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Izvleček
V magistrskem delu z naslovom Načrtovanje in vizualna zasnova aplikacije za vodenje ter 
upravljanje projektov je bila ustvarjena vizualna zasnova aplikacije za vodenje projektne-
ga dela, namenjena oblikovalcem ter vsem posameznikom, ki se v vsakdanjem življenju 
srečujejo s projektnim delom. V delu je zajeta definicija projekta, potek projektnega ter 
oblikovalskega dela, razvoj mobilnih aplikacij ter glavna načela, ki so bistvena za uspetno 
oblikovanje aplikacij za mobilni telefon. Izvedeni sta bili dve analizi: analiza obstoječih 
aplikacij ter analiza pričakovanj potencialnih uporabnikov. V prvo analizo je bilo vklju-
čenih pet aplikacij in je bila zasnovana na podlagi zastavljenih parametrov, s pomočjo 
katerih je potekalo testiranje tekočih projektov v vsaki aplikaciji posebej. Druga analiza 
je potekala s pomočjo anketnega vpratalnika v določeni ciljni skupini in je podala ključne 
informacije glede pričakovanj uporabnikov. Rezultati raziskave so pokazali, da na trgu te 
ni grafično dovrtenega ter enostavno zasnovanega brezplačnega orodja za posameznike, 
ki bi želeli imeti jasen pregled nad svojim delom. Na podlagi pridobljenih ugotovitev ana-
lize obstoječih aplikacij in pričakovanj uporabnikov je bila zasnovana lastna aplikacija, ki 
bo zaradi skrbno načrtovane informacijske arhitekture in strukture informacij znotraj 
posameznih zaslonov ob realizaciji uporabniku ponudila dobro uporabnitko izkutnjo. 
Poudarek oblikovanja je bil na minimalistični zasnovi. Ustvarjen izdelek omogoča hitro 
preklapljanje med posameznimi funkcijami aplikacije in daje jasen pregled nad vsemi 
dosedanjimi projekti ter projekti, ki se izvajajo, pregled nad strotki med realizacijo in 
zaslužki, možnost merjenja časa dela, shranjevanje stikov strank, opomnike za sestanke 
ter pregled nad portfolijem.
 
KLJUČNE BESEDE : projektno delo, mobilna aplikacija, strukturiranje informacij, 
načrtovalski proces, oblikovanje aplikacije
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Abstract
In the Master’s thesis, Planning and visual concept of an application for project management, 
a visual design was created for project managing, intended for designers and all individu-
als, who are faced with project management. The thesis covers the definition of the pro-
ject, the plan of the project and design work, the development of mobile applications for 
the mobile phone and the main principles that are essential for the successful design of 
applications for the mobile phone. Two studies were performed; an analysis of existing 
applications and an analysis of potential users’ expectations. The first analysis included 
five applications and was based on the parameters that were used to test the current pro-
jects in each application separately. The second analysis was conducted with the help of 
a questionnaire in a specific target group and provided key information about potential 
users’ expectations. The results of the research have shown that there is not yet a grap-
hically perfected and easy to use free tool for individuals who would like to have a clear 
overview of their work. Based on the obtained findings of the analysis of existing applica-
tions and user expectations, an application was designed, which, as a result of a carefully 
planned information architecture and information structure within the individual scre-
ens, would provide the user with good user experience. The emphasis of design was on a 
minimalistic design. The created product enables quick switching between the individual 
functions of the application and provides a clear overview of all existing projects and tho-
se that are being implemented, the overview of costs during realization and earnings, the 
ability to measure work time, storing customer contacts, reminders for meetings, and the 
overview of the portfolio. 
KEYWORDS: project work, mobile application, information structuring, planning 
process, application design

VPovzetek
Področje raziskovanja v magistrskem delu z naslovom Načrtovanje in vizualna zasnova apli-
kacije za vodenje ter upravljanje projektov je grafično oblikovanje. Raziskava je bila usmer-
jena v oblikovanje in načrtovanje aplikacij. Prepoznali smo namreč problem, da v sple-
tnem okolju te ni grafično dovrtenega ter enostavno zasnovanega brezplačnega orodja 
za posameznike, ki bi želeli imeti jasen pregled nad svojim delom. Z vidika uporabnika je 
razvidno, da so podobni pripomočki namenjeni pretirokim ciljnim skupinam, vsebujejo 
preveč informacij, kar oteži hitro in enostavno uporabo, poleg tega nimajo pregleda nad 
razmerjem med delom in zaslužkom v določenem časovnem obdobju.
Nat namen je bil ustvariti pregledno vizualno zasnovo aplikacije, s katero bi lahko ob rea-
lizaciji oblikovalci ter vsi ostali posamezniki, ki se srečujejo s projektnim delom, enostav-
no vodili svoje projekte. Uporabniki bi tako imeli jasen pregled nad vsemi dosedanjimi 
deli, ter projekti, ki se izvajajo, pregled nad zaslužki, možnost merjenja časa dela, shranje-
vanje stikov strank, opomnike za sestanke in pregled nad hitrim portfoliem. 
V teoretičnem delu smo se seznanili s pojmom projekt, njegovimi lastnostmi, življenjski-
mi cikli in orodji za vodenje. Cilj je bil spoznati, kako projektno delo poteka. Osredotočili 
smo se tudi na delovanje mobilnih aplikacij in spoznavanje osnovnih načel, ki jih moramo 
vedeti pri oblikovanju. V eksperiemntalnem delu je bil nat cilj poiskati in analizirati že 
obstoječe aplikacije za pomoč pri vodenju projektov ter določiti prednosti in slabosti, ki 
bi pomagale in nas usmerjale pri zasnovi lastne aplikacije. Zanimala nas je tako vsebinska 
struktura kot tudi estetska vrednost. Nat naslednji cilj je bil s pomočjo analize potencial-
nih uporabnikov ugotoviti ali bi bili uporabniki pripravljeni uporabljati aplikacijo za vo-
denje projektov ter kaktna so njihova pričakovanja. Na podlagi dobljenih rezultatih smo 
vsebinsko razčlenili katere funkcije bo aplikacija zajemala ter nato s pomočjo informacij-
ske arhitekture načrtovali strukturo prehoda med zasloni. Na koncu smo celoten rezultat 
te vizualno oblikovali in dodelali vsebino. 
Za lažjo organizacijo so danes na trgu ttevilna orodja, ki so nam lahko v pomoč. Vsak 
projekt se prične z načrtom, kjer ga razdelimo na posamezne naloge. Orodja za vodenje 
projektov so oblikovana na način, da pomagajo posameznikom ali skupinam učinkovito 
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organizirati vse tekoče projekte in naloge. V njih lahko ustvarjamo nove projekte, znotraj 
pa organiziramo posamezne naloge. Orodja omogočajo skupinsko delo, določitev rokov, 
in razvrtčanje glede na pomembnost. 
Čeprav je delo na namiznem ali tabličnem računalniku bolj prijetno in pregledno, smo 
se odločili, da zasnujemo mobilno aplikacijo. Telefon je namreč medij, ki ga imamo ves 
čas pri roki. Za učinkovito in organizirano vodenje projektov moramo v aplikacijo sproti 
vnatati nove podatke in jih posodabljati. Na sestankih in na poti lahko spremljamo naloge 
in določene roke. Tako omogočimo, da so projekti pod nadzorom in prinesejo zastavljene 
rezultate. Z dobro zastavljenim načrtom delo poteka hitreje, lažje ter bolj učinkovito.
V analizo ostoječih aplikacij smo vključili Asano, Trello, Meistertast, Todoist in Wrike, 
ki so ene izmed najpogosteje uporabljenih tovrstnih aplikacij. S preizkutanjem tekočega 
projektnega dela na izbranih aplikacijah smo ugotovili, da so brezplačne različice v pri-
merjavi s plačljivimi zelo okrnjene. Onemogočena je uporaba ttevilnih ključnih funkcij in 
pogoste so tudi omejitve glede ttevila projektov, ki jih na aplikacijah lahko izvajamo. Vse 
aplikacije omogočajo tako samostojno delo kot tudi ekipno sodelovanje, vendar moramo 
poudariti, so bile v osnovi zasnovane za ekipno delo, zato posameznikom niso prilagojene 
tako kot bi lahko bile. Imajo namreč ttevilne funkcije, ki za samostojno delo niso uporab-
ne in s tem naredijo uporabnitko izkutnjo manj prijetno. Z vizualnega vidika smo ugo-
tovili, da je strukturiranje informacij po pomembnosti ključno za lažjo in preglednejto 
uporabo. Strukturirana zasnova uporabniku lažje preda sporočilo in ga usmerja. Za po-
membnem faktor se je pokazala tudi vizualna doslednost, saj omogoča, da uporabnik na 
prvi pogled ve, kateri tipografski elementi so interaktivni. 
Z anketiranjem izbrane ciljne skupine smo dobili jasna pričakovanja uporabnikov do apli-
akcije. Z analizo potencialnih uporabnikov smo ugotovili, da je prisotna želja po organi-
ziranem delu in da so uporabniki pripravljeni poseči po pripomočkih. Zelo pomembno je 
za izbrano ciljno skupino tudi estetsko oblikovanje. Med uporabniki vpliva na odločitev 
glede prenosa in same uporabe. 
Oblikovanja aplikacije smo se lotili po principu dvojnega diamanta angletkega Design 
Councila, kjer smo se najprej osredotočili na odkrivanje področja, definiranje problema-
tičnih točk, razvoja ideje in realizacije. Na podlagi ugotovitev iz teoretičnega dela, uporab-
nitke izkutnje med testiranjem in analiziranjem izbranih aplikacij ter pričakovanj poten-
cialnih uporabnikov smo ustvarili estetsko in minimalistično zasnovano aplikacijo, ki bo 
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ob realizaciji pripomogla k lažjemu upravljanju projektov in posledično tudi pogostejte-
mu uporabljanju. 
Hierarhija in enostavnost sta bili med načrtovanjem nate glavno vodilo. Za popolno upo-
rabnitko izkutnjo je bilo ključno načrtovanje enostavne navigacije, strukturiranje infor-
macij po posameznih zaslonih ter vzpostavljanje hierarhije informacij znotraj zaslonov. 
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11 Uvod
Delo oblikovalca temelji na izvajanju raznolikih projektov v dogovoru z naročnikom. 
Določi se predmet dela, časovni roki in okvirni strotki. Organizacija pri delu je zato zelo 
pomembna, te posebej takrat, ko delamo na različnih projektih hkrati.
V primerjavi z zaposlitvijo v večji organizaciji oziramo agenciji je za sprejemanje naro-
čil, vodenje vseh faz projekta ter finančno usklajevanje oblikovalec odgovoren sam. Tako 
se lahko majhna podjetja oziroma posamezniki na trgu dela uveljavijo zlasti z omejitvijo 
na ožji trg, prilagajanjem ter pripravljenostjo za tveganje z lastnim ugledom ter sredstvi. 
Medtem ko velja za velika podjetja večja učinkovitost, pa je ta v nasprotju z inovativno-
stjo, ki je značilna za mala podjetja (1).
Na trgu so danes ttevilne aplikacije za upravljanje projektov, zato zna biti izbira ustrezne 
težavna. Med seboj se razlikujejo predvsem po uporabnosti, nekatere so bolj kompleksne 
in omogočajo več možnosti uporabe kot druge. Da ustvarimo dobro uporabnitko izku-
tnjo, moramo mobilno aplikacijo načrtovati za posamezne naprave in operacijske siste-
me ločeno od klasične aplikacije. Njihov razvoj in vzdrževanje je dražje, vendar ob enem 
nudijo ttevilne prednosti, kot so na primer možnost koritčenja uporabnosti mobilne na-
prave in zmožnost shranjevanja večje količina podatkov, ki jih lahko uporabnik pregle-
duje kasneje, ko je brez povezave. Običajno delujejo hitreje kot spletne strani, zato lahko 
hitreje pridemo do želenih informacij. Rezultat kakovostne zasnove je boljta uporabnitka 
izkutnja in preglednejte prikazovanje vsebin.
Kljub ttevilnim aplikacijam smo prepoznali problem, da v spletnem okolju te ni grafično 
dovrtenega ter enostavno zasnovanega brezplačnega orodja za posameznike, ki bi žele-
li imeti jasen pregled nad svojim delom. Z vidika uporabnika je razvidno, da so podobni 
pripomočki namenjeni pretirokim ciljnim skupinam, vsebujejo preveč informacij, kar 
oteži hitro in enostavno uporabo, poleg tega nimajo pregleda nad razmerjem med delom 
in zaslužkom v določenem časovnem obdobju. Z namenom da bi uporabnikom olajtali 

3vsakodnevno delo, smo se odločili ustvariti pregledno aplikacijo, s katero bi lahko obli-
kovalci ter vsi ostali posamezniki, ki se vsakodnevno srečujejo s projektnim delom, eno-
stavno vodili svoje projekte. Posledično bi imeli jasen pregled nad vsemi dosedanjimi deli 
in projekti, ki se izvajajo, pregled nad zaslužki, možnost merjenja časa dela, shranjevanje 
stikov strank, opomnike za sestanke ter pregled nad hitrim portfolijem. 
Cilji, ki smo si jih zastavili, so bili poiskati in analizirati že obstoječe aplikacije za pomoč 
pri vodenju projektov, določiti njihove prednosti in slabosti, z anketnim vpratalnikom 
analizirati odnos potencialnih uporabnikov do orodij za vodenje projektov ter vsebinsko, 
tehnično in grafično zasnovati lastno aplikacijo. 
Hipoteze, ki smo si ji zastavili so sledeče:
• analiza že obstoječih orodij bo pokazala, da na trgu te ni primerne aplikacije, ki bi 
pokrivala vse osnovne potrebe nate ciljne skupine; 
• analiza globalnih trendov in potencialnih uporabnikov bo pripomogla k jasnejti za-
snovi aplikacije; 
• anketiranje izbrane cilje skupine bo podalo pričakovanja uporabnikov in bo posledič-
no vplivalo na vsebinski del načrtovanja; 
• minimalistična zasnova, ki bo vsebovala samo ključne elemente pomembne za izbra-
no ciljno skupino, bo pripomogla k preglednejti zasnovi aplikacije; 
• ustvarjena aplikacija bo pripomogla k bolj organiziranem delu uporabnikov.
Teoretičen del naloge zajema opredelitev pojma projekt, njegove lastnosti, življenjski ci-
kel, orodja za vodenje projektov in oblikovalski proces. V drugem delu so predstavljene 
mobilne aplikacije, njihov razvoj in vizualna zasnova. 
Teoretičnemu delu sledi eksperimentalni del, ki je razčlenjen na analizo obstoječih apli-
kacij, analizo pričakovanj potencialnih uporabnikov ter načrtovanja lastne aplikacije. V 
analizi obstoječih organizacijskih pripomočkov je predstavljena vsebinska in vizualna 
zasnova najpogosteje uporabljenih aplikacij za projektno vodenje. Gre za Asano, Trello, 
Meistertast, Todoist in Wrike. 
V rezultatih so predstavljene ugotovitve analize izbranih aplikacij, njihove prednosti in 
slabosti ter ugotovitve na podlagi anketnega vpratalnika. Predstavljeni so tudi rezultati 
zasnovane aplikacije na podlagi opravljenih analiz.

52.1 PROJEKTNO DELO
Projektno delo je začasno in edinstveno. Projekte lahko začnemo izvajati na vseh ravneh 
organizacije, ne glede na to, ali je vključena samo ena oseba ali skupina ljudi. Je v nasprotju 
z operativnim delom, ki je repetitivno in trajno. Cilj operativnega dela je ohranjanje posla, 
medtem ko je namen projekta doseči njegov cilj in ga posledično zaključiti (2).
Za uspetno opravljeno projektno delo je ključnega pomena organizacija. Opredelimo jo 
lahko kot strukturo pravil in odgovornosti, ki je vzpostavljena z namenom, da se dosežejo 
vnaprej določeni cilji. Organizacija in organizacijska struktura sta pojma, ki ju v pogovor-
nem jeziku pogosto primerjamo, kar pa ni popolnoma korektno. Projektna organizacij-
ska struktura omogoča realizacijo zastavljen ciljev, ki so vezani na posamičen projekt in je 
le del organiziranosti (3).
2.1.1 Definicija projekta
Za uspetno vodenje projektov je potrebno razumeti, kaj projekt sploh je ter kako projek-
tno delo poteka. Beseda projekt ima več definicij in se lahko pojavi na različnih področjih 
človekovega delovanja. V vseh primerih gre za časovno omejeno izvedbo določene naloge 
po vnaprej določenih zahtevah. Ustvari lahko izdelek, storitev ali rezultat (4).
Slovar slovenskega knjižnega jezika (5) besedo projekt iz organizacijskega vidika definira 
kot: »Kar določa, kaj se misli narediti in kako naj se to uresniči, načrt«. 
Natančneje bi ga lahko opredelili kot enkraten proces logično povezanih aktivnosti, ki je 
ob enem časovno in finančno omejen in je v skladu z naročnikovimi zahtevami ter stan-
dardi kakovosti (6). 
2 Teoretični del
6Projekt se od običajne naloge oz. vsakodnevnega dela v osnovi razlikuje po tem, da gre 
pri projektu za enkratno izvedbo dela in ne ponavljajoča se opravila. Njegove lastnosti so 
končnost, ustvarjanje sprememb, nestabilnost med realizacijo, neuravnoteženi cilji itd. 
Izvajanje vsakodnevnih nalog temelji na navadah in postopkih, ki so ustvarjeni na podlagi 
izkutenj in se ponavljajo na enak način z istimi sodelavci. V nasprotju s procesi je na začet-
ku projekta navadno znan le končen cilj. Res da je lahko proces izdelave okvirno podoben, 
vendar zaradi različnih delavnikov, kot so na primer naročniki, ni povsem enak (6).
2.1.1.1 Lastnosti projekta
Ne glede na to kako različni so si lahko projekti med seboj, imajo vsi podobne lastnosti. 
Vsak projekt ima svojo življenjsko dobo. Nekje se prične, razvije do svojega vrha in nato 
upade na nivo zaključne točke, ki je po intenzivnosti blizu izhoditčnega nivoja. Rezultat 
so unikatni proizvodi ali storitve. Kljub podobnim lastnostim si med seboj nista enaka 
niti dva projekta, ne glede na to, kako rutinska sta lahko. Projekti so enkratni in je malo 
verjetno, da bodo ponovljeni na isti način (4, 6). 
Z vidika omejenosti imajo projekti določene končne roke in finančna sredstva, ki so na 
voljo za realizacijo. Skupna jim je tudi usmerjenost k zastavljenim ciljem, kar pomeni, da 
so vse aktivnosti vnaprej planirane in določene. Kot negativno lastnost lahko izpostavi-
mo konfliktnost, ki lahko nastane kot posledica nasprotja interesov deležnikov projekta 
med izvajalcem in naročnikom. Z enkratnostjo in konfliktnostjo je povezana tveganost. 
V nasprotju z rednim delom, kjer naj bi vse potekalo po ustaljenih postopkih, se lahko pri 
projektnem delu pojavijo ovire (težave pri izvedbi, naročnik, vplivi posameznikov ...) (6).
2.1.1.2 Življenjski cikel projekta
Vsak projekt gre v času razvoja skozi različne faze življenjskega cikla. Njihovo jasno razu-
mevanje omogoča boljti nadzor in lažje doseganje ciljev (7).
Življenjski cikel projekta opredeljuje različne faze, ki povezujejo začetno točko projekta 
s končno (slika 1). Opisi faz so lahko zelo povrtinski ali zelo podrobni. Lahko vsebujejo 
obrazce, diagrame in spiske za zagotavljanje podrobnega načrta in kontrole. Življenjski 
cikli navadno določajo, kaktno delo naj se opravi v posamezni fazi, kdaj ustvariti izdelek, 
koga vključiti v posamezno fazo ter kako kontrolirati in potrditi posamezno fazo. Faze so 
7del zaporednega procesa, ki je zasnovan z namenom, da se zagotovi ustrezna kontrola ter 
doseže želen izdelek, ki je cilj projekta. Kljub temu, da imajo mnogi projekti podobne nazi-
ve faz pa so le redko identični. Nekateri lahko imajo ttiri ali pet faz, medtem ko drugi tudi 
več. Poleg tega jih je mogoče zaradi velikosti, kompleksnosti, prevelikega obsega tveganj 
ali finančnih omejitev razčleniti na podfaze (2).
FAZE
VLOŽKI ideja potrebna sredstva
obseg odobritev, predaja
izdelek
plan, napredovanjeIZLOŽKI
REZULTAT
začetna vmesne končna
Slika 1: Zaporedje faz v življenjskem ciklu projekta
Z opredelitvijo projekta, določitvijo namena in vsebine izdelamo grobi plan projekta. 
Nato sledi razdelitev na aktivnosti ter opredelitev z vidika trajanja in povezanost (1). Vsak 
projekt ima svoj začetek, nato se razvije do svojega vrha in na koncu s porabo sredstev ter 
dejavnosti upade na nivo zaključne točke, ki se po intenzivnosti približa izhoditčnemu 
nivoju (4).
Harold Kerzner (4) je projekt razdelil v pet faz. Prva, konceptualna faza, zajema predhod-
no evalvacijo ideje. V tej fazi je najpomembnejta predhodna analiza tveganja in posledični 
vpliv na čas, strotke, zahteve glede učinkovitosti ter posledični vpliv na vire podjetja. Sledi 
ji faza načrtovanja, ki zajema določanje vseh aktivnosti v projektu, njihovo usklajevanje, 
povezanost, trajanje in podobno. V tej točki vse elemente iz konceptualne faze te dodat-
no analiziramo in definiramo količino potrebnih virov, količino strotkov in realističnih 
časovnih parametrov ter pripravo vse projektne dokumentacije. Tretja faza je preverjanje 
zastavljenih ciljev in standardizacija postopkov, da se projekt lahko prične. V tej fazi se 
te usklajuje in pripravi manjkajoča projektna dokumentacija. Faza planiranja projekta in 
faza razvoja projekta sta ločeni dejavnosti, vendar se medsebojno prekrivata (4). 
8Četrta faza je faza implementacije oziroma izvedbe. Ta integrira projektno storitev ali 
izdelek v obstoječo organizacijo. Zadnja faza predstavlja zaključek in zajema prerazpore-
ditev virov. V tej fazi je treba razmitljati tudi o eksploatacijski dobi in kako ravnati, ko 
izdelek zamre in je treba nameniti sredstva novim projektom (7).
 
2.1.2 Orodja za vodenje projektov
Število avtomatiziranih orodij za upravljanje projektov, ki so na voljo na trgu, se hitro 
povečuje. Z njihovim razvojem se lahko podjetja danes poslužujejo različnih sistemov, ki 
pripomorejo k uspetnejtemu delovanju. Prvotno so bili zasnovani samo za načrtovanje 
in organizacijo, danes pa sodobne retitve pokrivajo skoraj vse vidike projektnega vode-
nja. Programskih orodij za vodenje projektov ne uporabljajo več samo vodje projektov, 
ampak jih vse pogosteje uporabljajo vsi vpleteni: projektne skupine, stranke, dobavitelji, 
upravni odbori, projektne pisarne ter vitje vodstvo. Doživeli so velik tehnični razvoj, vse 
od monolitnih namiznih aplikacij do zelo raztirljivih podjetnih retitev. Imajo sposobnost 
vodenja enega ali več projektov, uporabljajo pa se tudi za upravljanje portfeljev. Zaradi us-
peha spletnega projektnega vodenja se je programska oprema preoblikovala v podlago za 
računalnitko podprto kooperativno delo, ki omogoča ekipam lažje in bolj povezano sode-
lovanje, in sicer kljub geografski razprtenosti članov ekipe (8).
V kompleksnih projektih je za vodenje ključna pravilna uporaba avtomatiziranih orodij. 
Zato je za vodje projektov pomembno, da izberejo najprimernejte orodje ali nabor orodij 
za potrebe upravljanja izbranih projektov (9). Programska orodja se vse pogosteje upo-
rabljajo za vodenje projektov v celotnem podjetju. V teh primerih programska oprema 
podpira racionalno in standardizirano izvajanje v skladu z modeli procesov vodenja pro-
jektov ter metodologije. Orodja so zelo prilagodljiva, zato jih je mogoče prilagoditi indivi-
dualnim potrebam organizacije (10).
Tudi veliko malih podjetij se obrne na programsko opremo za upravljanje projektov, ker 
delo prek elektronske potte postane neobvladljivo. Ustrezna orodja lahko uporabnikom 
olajtajo delo, vendar je za to treba vložiti nekaj časa. Uporabniki se morajo naučijo upo-
rabljati programsko opremo, in spoznati, kako jo najbolje izkoristiti za svoje projekte. 
Mala in velika podjetja imajo različne potrebe, zato je treba najti tisto orodje za vodenje, 
ki najbolj ustreza načinu poslovanja. Eden od načinov, kako prepoznati, ali je aplikacija 
bolj namenjena malim ali velikim podjetjem, je način zaračunavanja. Orodja za vodenje 
projektov, ki so namenjena večjim podjetjem, se običajno zaračunajo glede na ttevilo upo-
9rabnikov na mesec, medtem ko se tista, ki so namenjena manjtim podjetjem pogosto za-
računavajo s stalno mesečno vsoto glede na ttevilo izdanih licenc ali pa za neomejeno upo-
rabo. Majhna podjetja bi, seveda, lahko uporabljala tudi programsko opremo, namenjeno 
večjim podjetjem, vendar ta v večini primerov vsebujejo funkcije, ki jih manjta podjetja 
ne potrebujejo, a jih morajo v tem primeru prav tako plačati (11). 
2.1.3 Oblikovalski proces
Proces oblikovanja je večstopenjski proces. Poleg ustvarjalnih sposobnosti mora imeti 
oblikovalec tudi druge zmožnosti, kot so sposobnost opazovanja, raziskovanja, usklaje-
vanja, upravljanja ter tehnično znanje. Običajno oblikovalec od naročnika prejme obliko-
valski načrt oz. brif. Ta vsebuje podroben opis teme projekta, ciljno skupino, razpoložljiva 
sredstva in končni rok projekta. Naročnik običajno sam predstavi oblikovalski problem, 
lahko pa si oblikovalski problem zastavi tudi oblikovalec sam. Navadno gre za oblikovanje 
novega izdelka ali za preoblikovanje že obstoječih stvari. Ko je začetni oblikovalski pro-
blem zastavljen, oblikovalec prične s temeljito raziskavo in analizo že obstoječih projek-
tov ter njihovih retitev. To mu pomaga opredeliti prednosti in slabosti posameznih ele-
mentov ter ustrezno razviti strategijo za retevanje, načrtovanje in izvedbo projekta. Na 
podlagi opravljenih raziskav in informacij oblikovalec spozna ciljno skupino in ugotovi, 
kaktne so zahteve uporabnikov (12). Pri izvedbi projektov se lahko oblikovalec sklicuje 
na različne metodologije razmitljanja. Najpogostejta načina za pridobivanje idej sta di-
vergentno in konvergentno razmitljanje, ki sta medsebojno komplementarna. Zaporedje 
razhajanja in zbliževanja je predstavljeno z modelom dvojnega diamanta (slika 2). Gre za 
vizualni zemljevid procesa oblikovanja, ki ga je poimenoval ter teoretično podkrepil De-
sign Council v Veliki Britaniji. Razdeljen je v ttiri faze: odkrivanje, definiranje problema-
tičnega področja, razvoj idej in retitev (13). 
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Slika 2: Proces oblikovanja po principu dvojnega diamanta
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Pri začetnem procesu nastajajo ttevilne možne zamisli (divergentno razmitljanje), ki se 
postopoma izločujejo in ožajo vse do najboljte ideje (konvergentno razmitljanje). Ta pro-
ces skupaj gradi diamantno obliko. Celotna oblika diamanta se ponovno pojavi z ustvarja-
njem izdelka. Oba dela sta enako pomembna in skupaj privedeta do uspetnega rezultata. 
Ena izmed največjih napak v samem procesu je izpustitev levega diamanta, kar lahko po-
sledično privede do retitve napačnega problema (14).
Da bi odkrili, katere ideje so najboljte, je ustvarjalni proces iterativen. To pomeni, da se 
ideje večkrat razvijajo, preizkutajo in izpopolnjujejo, pri čemer se v procesu tibke zamisli 
zavržejo. Takten cikel je bistveni del dobre zasnove (13).
Prva četrtina modela zajema začetek projekta. Oblikovalci skutajo v tej fazi najti svež 
pogled na svet, opaziti nove stvari ter zbrati čim več informacij. V drugi četrtini skuta-
jo razumeti vse možnosti, zbrane v fazi odkrivanja. Pojavijo se vpratanja v povezavi z iz-
vedljivostjo, prioritetami itd. Cilj je razviti jasen ustvarjalni brif, ki opredeljuje temeljni 
oblikovalski izziv. Tretja četrtina predstavlja razvoj, v katerem se ustvarjajo prototipi, te-
stirajo ter ponavljajo retitve in koncepti. Ta proces poskusov in napak pomaga oblikoval-
cem izlutčiti in izboljtati svoje zamisli. Zadnja četrtina modela dvojnega diamanta je faza 
dostave, kjer je končni izdelek končan in pripravljen za uporabo (13, 14).
2.2 MOBILNA APLIKACIJA
Aplikacija je del programske opreme, ki se lahko izvaja na spletu, na računalniku, telefo-
nu ali kateri drugi elektronski napravi. Sprva so bile aplikacije osredotočene na izboljtanje 
osebne produktivnosti, nakar je podjetje Apple ustanovilo nove poslovne modele. Aplika-
cije je preoblikoval v dobičke za razvijalce in ustvaril novo priložnost za spletne trgovine, 
kot so App Store, Google Play ipd. (15, 16).
Preden se lotimo oblikovanja aplikacij, je pomembno, da poznamo njihove značilnosti. 
Razlikovati moramo med mobilno aplikacijo ter mobilnim spletnim mestom. Res da si 
aplikacije in mobilne spletne strani delijo isti zaslon, vendar se tukaj skupne značilnosti 
končajo. Medtem ko morajo biti aplikacije pred uporabo prenetene in nametčene na mo-
bilni telefon, so lahko spletna mesta dostopna enostavno prek spletnega brskalnika. Pri 
slednjih se lahko zaradi neprilagojenosti na manjti zaslon informacije prikažejo napačno. 
Prednost aplikacij je, da jih lahko v večini primerov uporabljamo brez internetne poveza-
ve, ponujajo boljto uporabnitko izkutnjo ter preglednejte prikazovanje vsebin (16).
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Opredelitev ciljnih strank pomaga pri trženju aplikacije in doseganju ciljev. Ciljne stran-
ke so osebe na katere je aplikacija osredotočena. Razvijalec mora poznati uporabnike, nji-
hove potrebe in želje, da lahko razvije uspetno aplikacijo. Treba je najti mesto na trgu in 
izdelek diferencirati od podobnih aplikacij. Ciljne stranke lahko opredelimo, na primer 
glede na spol, starost ali lokacijo, kar nam bo olajtalo raziskovanje njihovih potreb. Neka-
tere ciljne stranke lahko delujejo kot preizkusna skupina pred izdajo aplikacije, kjer lahko 
izrazijo svoje mnenje in nam s tem posredujejo povratne informacije glede izboljtanja iz-
delka (17).
V preteklosti, ko mobilna tehnologija te ni bila tako raztirjena, so podjetja programsko 
opremo razvijala najprej za namizne in prenosne računalnike, mobilne različice pa so na 
vrsto pritle tele po tem. V zadnjem obdobju pa uporaba tabličnih računalnikov in pame-
tnih telefonov presega ttevilo namiznih in prenosnih računalnikov, kar se odraža v tren-
du prodaje mobilnih aplikacij. Posledično se danes mnogi razvijalci odločijo za prvotno 
zasnovo na telefonih, podoben trend pa se izraža tudi v spletnem oblikovanju. Za taktne 
aplikacije velja, da so mobilne različice privzete, namizne pa so prilagojene večjim zaslo-
nom in bolj obsežnim specifikacijam (18).
Iz raziskave iz leta 2018 (slika 3), ki jo je naredilo in objavilo podjetje We Are Social, je raz-
vidno, koliko časa uporabniki na dan namenijo mobilnim aplikacijam in kaktno je pov-
prečno ttevilo nametčenih aplikacij na njihovem pametnem telefonu (19).
80 40 2 h
POVPREČNO ŠTEVILO  
APLIKACIJ NA 
PAMETNEM TELEFONU 
POVPREČNO ŠTEVILO  
UPORABLJENIH APLIKACIJ 
V ENEM MESECU
POVPREČEN ČAS 
UPORABE APLIKACIJ 
V ENEM DNEVU
Slika 3: Globalno povprečje uporabe aplikacij
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Zaradi omejitev velikosti zaslona so se razvijalci hitro naučili, da velja pravilo manj je več 
in omejili design samo na pomembne funkcije. Tukaj gre za osredotočanje na pomembne 
vidike spletnega mesta in uporabnikom omogočiti hitro prepoznavanja in izvajanje glav-
nih nalog. Ključ do taktnega pristopa je določiti glavne kategorije, jih razvrstiti po po-
membnosti in jih oblikovati najprej za manjti zaslon (20).
2.2.1 Vrste aplikacij
Z vidika razvijalca je pri mobilnih aplikacijah najpomembnejti tehnični vidik, medtem 
ko je za uporabnika ključen vsebinski. Glede na tematiko delimo aplikacije na: zabavne, 
socialne, izobraževalne in informativne, kreativne ter praktične aplikacije. Pri slednjih 
je učinkovitost primarnega pomena. Najpogosteje jih povezujemo s poslovnim svetom, 
saj so namenjena retevanju problemov in konkretnih nalog. Med njimi pogosto najdemo 
pripomočke za razna opravila in aplikacije za vodenje projektov (16).
Na ravni programiranja obstaja več načinov za razvoj aplikacije. S tehničnega stalitča ima 
vsaka drugačne značilnosti in omejitve. In čeprav se zdi, da to ni področje oblikovalca, je 
dejstvo, da je izbrana vrsta aplikacije pogojena z vizualnim oblikovanjem in interakcijo.
Mobilne aplikacije so kategorizirane glede na to, ali so izvorne, spletne ali hibridne. Sled-
nje združujejo elemente prvih dveh (21).
Izvorne aplikacije so tiste, ki so bile razvite s programsko opremo, ki jo ponuja določen 
operacijski sistem. Te sisteme imenujemo komplet programskih orodij za razvijanje pro-
gramske opreme. Izvorne aplikacije prenesemo in namestimo iz trgovin z aplikacijami. 
Zaradi pogostega posodabljanja mora uporabnik sproti prenatati posodobitve novejtih 
različic, ki popravljajo napake in dodajajo nove funkcije. Ena od podcenjenih značilnosti 
in velikih prednosti izvornih aplikacij je možnost obvetčanja uporabnika tudi medtem, 
ko aplikacija ni v uporabi. Ker izvorne aplikacije za delovanje ne potrebujejo internetne 
povezave, ponujajo boljto uporabnitko izkutnjo in integracijo v telefon. Uporabljajo lah-
ko vso strojno opremo naprave, vključno s fotoaparati in senzorji (GPS, merilnik pospe-
tka, žiroskop itd.). Na ravni načrtovanja imajo ti tipi aplikacij vmesnik, ki temelji na vodi-
lih vsakega operacijskega sistema posebej, s čimer doseže večjo povezanost in skladnost z 
drugimi aplikacijami in samim operacijskim sistemom. To daje uporabnikom boljto upo-
rabnitko izkutnjo (16). Slaba stran izvornih aplikacije je, da če želimo doseči ciljno občin-
stvo iz različnih operacijskih sistemov, moramo oblikovati in razviti izvorno aplikacijo za 
vsak operacijski sistem posebej, kar pomeni dodatne strotke in porabo časa (22).
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Poleg izvornih poznamo tudi spletne aplikacije. Programiranje slednjih temelji na HTML, 
JavaScript in CSS orodjih. V taktnih primerih se komplet programskih orodij za razvija-
nje programske opreme ne uporablja, kar omogoča programiranje neodvisno od opera-
cijskega sistema. Posledično se taktne aplikacije lahko brez težav uporabljajo na različnih 
operacijskih sistemih brez večjih neprijetnosti ali potrebe po razvoju drugačne kode. Sple-
tnih aplikacij ni treba nametčati, saj so prikazane v brskalniku pametnega telefona, kot 
če bi bile običajne spletne strani. Prav tako niso na voljo v trgovinah z aplikacijami, kar 
pomeni, da jih je treba tržiti in promovirati neodvisno. Ker te aplikacije delujejo v sple-
tnem brskalniku, je uporabnikom vedno zagotovljena najnovejta različica, posodobitve 
posledično niso potrebne. Za razliko od izvornih aplikacij, spletne aplikacije za pravilno 
delovanje potrebujejo internetno povezavo. Poleg tega imajo omejitve in neprijetnosti 
na nekaterih področjih, kot je na primer upravljanje pomnilnika. Prav tako prek njih ni 
mogoče izkoristiti vseh elementov strojne opreme telefona. Praviloma imajo bolj splotne 
vmesnike, neodvisne od videza posamičnega operacijskega sistema (22, 23)
V zadnji sklop ttejemo hibridne aplikacije. Te so nekaktna kombinacija izvornih in sple-
tnih, zgrajene s HTML in CSS programskima jezikoma. Razvijalci ustvarijo eno kodno 
osnovo, nato na njej naredijo majhne spremembe, da prilagodijo aplikacijo vsakemu ope-
racijskemu sistemu posebej. Notranje delovanje je podobno spletni aplikaciji, vendar jo 
namestimo kot izvorno (16).
Hibridne aplikacije imajo poln dostop do strojne opreme naprave, kar pomeni, da lahko 
uporabljajo vse vire, kot so kamera, pomnilnik, GPS ipd. Po delovanju se na več načinov 
razlikujejo od izvornih. Temeljijo na spletnih aplikacijah in vsebujejo enake spletne ele-
mente kot te. Poleg tega hibridne aplikacije v nasprotju z izvornimi za delovanje potre-
bujejo internetno povezavo, so manj zmogljive, počasnejte in nudijo slabto optimizacijo. 
Obstajajo tudi nekatere zahteve glede zasnove, ki jih ni mogoče ustrezno izvesti za dva ali 
več operacijskih sistemov. V primerjavi z izvornimi aplikacijami so hibridne manj zmo-
gljive, počasnejte in nudijo slabto optimizacijo. Poleg tega obstajajo nekatere zahteve gle-
de zasnove, ki jih ni mogoče ustrezno izvesti za dva ali več operacijskih sistemov (22, 24).
Pri izbiri formata za razvoj mobilne aplikacije moramo upottevati več temeljnih dejavni-
kov, ki bodo na koncu vplivali na uporabnitko izkutnjo. Če nam je možnost prejemanja 
sporočil, možnost uporabe aplikacije brez internetne povezave in uporaba strojne opreme 
pomembna, potem je za nas najbolj smiseln format izvorne aplikacije (16). 
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Raziskava Digital in 2018 (slika 4), podjetja We Are Social, je jasno prikazala premoč iz-
vornih aplikacij napram mobilnim spletnim mestom in pogostost uporabe teh (19).
7:1 13:1
ČAS UPORABE IZVORNIH 
APLIKACIJ PROTI MOBILNIM 
SPLETNIM BRSKALNIKOM
POGOSTOST UPORABE IZVORNIH 
APLIKACIJ PROTI UPORABI 
SPLETNIH BRSKALNIKOV
Slika 4: Uporaba izvornih aplikacij v primerjavi s spletnimi brskalniki
2.2.2 Razvoj mobilne aplikacije
Razvoj mobilnih aplikacij se nanata na proces izdelave programske opreme za ročne na-
prave, kot so mobilni telefoni in osebni digitalni pripomočki (25).
Pogosto uporabljena besedna zveza UX design se nanata na izraz uporabnitka izkutnja 
(ang. User Experiance), medtem ko se UI design nanata na uporabnitki vmesnik (ang. User 
Interface). Oba elementa sta ključna za dobro delovanje izdelka in tesno sodelujeta. Kljub 
njuni prepletenosti sta njuni vlogi precej različni in se nanatata na zelo različne dele pro-
cesa izdelave. Oblikovanje uporabnitke izkutnje je bolj analitično in tehnično področje, 
medtem ko je oblikovanje uporabnitkega vmesnika bližje temu, kar imenujemo grafično 
oblikovanje (26).
2.2.2.1 Uporabniška izkušnja
S tem, ko tehnologija napreduje, spletne strani in spletne aplikacije postajajo vse bolj za-
pletene. Nekoč enosmerni statični medij se je danes razvil v zelo bogato in interaktivno 
izkutnjo. Ne glede na to, koliko se je v tem času na tem področju spremenilo, je uspeh sple-
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tnih strani in aplikacij odvisen predvsem od tega, kako jih uporabniki dojemajo, ali izpol-
njujejo nate potrebe in so dovolj enostavne, prijetne in učinkovite za uporabo. Uporabni-
tka izkutnja predstavlja doživetje osebe ob uporabi sistema. Sistem je lahko spletna stran, 
aplikacija ali namizna programska oprema. V sodobnem kontekstu se običajno nanata na 
neko obliko interakcije med človekom in računalnikom. Oblikovalci v procesu izdelave 
ocenjujejo odziv uporabnikov na sistem. Uporabnitke izkutnje se razlikujejo glede na raz-
lične aplikacije. Dizajn mora biti prilagojen ciljem, vrednotam, proizvodnemu procesu in 
izdelkom (27).
2.2.2.2 Uporabniški vmesnik
Oblikovanje uporabnitkega vmesnika ima poudarek na izkutnji uporabnika in njegovi 
interakciji z digitalnim izdelkom. Proces oblikovanja vmesnika more uravnotežiti vizu-
alne elemente in podobo s funkcionalnostjo, če želimo ustvariti sistem, ki je enostaven 
za uporabo in hkrati sposoben prilagajanju spreminjajočim potrebam uporabnikov. Obli-
kovanje uporabnitkega vmesnika zajema več faz in procesov, po zahtevnosti odvisnih od 
projekta. Pomembna je sestava seznama funkcionalnosti, ki jih sistem potrebuje za do-
seganje ciljev projekta in potencialnih potreb uporabnikov. S pomočjo analize uporabni-
kov dobimo odgovore na značilna vpratanja o uporabi aplikacije, željah in pričakovanjih. 
Osredotočiti se moramo tudi na informacijsko arhitekturo in razvoj procesnega ter in-
formacijskega toka sistema (28).
Izdelava prototipov za mobilne aplikacije nam omogoča enostaven in hiter način prever-
janja idej. Prototip uporabnitkega vmesnika se nanata na izdelavo testnega modela pro-
gramske aplikacije. Gre za nedokončane različice strani, ki jih prikazuje aplikacija in jih 
je treba te dodelati. Običajno simulira le nekaj vidikov končne retitve, kot je na primer 
domača stran aplikacije, v kateri so aktivne le povezave za navigacijo. Učenje iz povratnih 
informacij uporabnikov je ključnega pomena v zgodnjih fazah cikla razvoja mobilne apli-
kacije (29).
Izvedba končnega grafičnega uporabnitkega vmesnika lahko temelji na ugotovitvah, ki 
so bile razvite med testiranjem uporabnosti ali pa na komunikacijskih ciljih in stilih, ki 
bi pritegnili uporabnika. V redkih primerih lahko tudi grafika vodi v izdelavo prototi-
pa, odvisno od pomembnosti vizualne podobe napram funkciji. V primeru, da vmesnik 
potrebuje več različnih preoblek, lahko za eno kontrolno vrstico, funkcijo ali pripomoček 
obstaja več različnih modelov vmesnika. Ta faza pogosto zahteva kolaboracijo grafične-
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ga oblikovalca in oblikovalca uporabnitkega vmesnika (28). Oblikovanje, osredotočeno 
na uporabnika, je iterativen proces oblikovanja, v katerem se oblikovalec osredotoči na 
uporabnike in njihove potreba v vsaki fazi načrtovanja. Takten način oblikovanja zahte-
va vključevanje uporabnikov skozi celoten proces načrtovanja (30). Opitemo ga lahko kot 
večstopenjski proces retevanja problemov, ki od oblikovalca zahteva, da ne samo anali-
zira in predvidi, kako naj bi uporabniki upravljali vmesnik, ampak da tudi preveri svoje 
predpostavke z opazovanjem interakcije dejanskih uporabnikov z vmesnikom v resnič-
nem svetu. Taktno testiranje je pomembno, saj je oblikovalcem vmesnika pogosto zelo 
težko predvideti, kako bo uporabnik, ki se prvič sreča z aplikacijo, razumel ter kaktna 
bo njegova učna krivulja. Glavna razlika v primerjavi z drugimi filozofijami oblikovanja 
vmesnikov je ta, da uporabnitko usmerjeno oblikovanje daje prednost temu, kaj uporab-
nik želi ali potrebuje, da aplikacija deluje, namesto da uporabnika prisili, da se prilagodi 
končnemu izdelku (31).
2.2.3 Načrtovanje aplikacije
Proces razvoja mobilnih aplikacij se začne s konceptom. Eden od glavnih razlogov, da mo-
bilne aplikacije na trgu v prvih nekaj mesecih ne uspejo, je posledica slabega načrtovanja 
in pomanjkanja strategije. Ko govorimo o zasnovi aplikacije, je pomembno, da razčleni-
mo informacijsko arhitekturo in mrežno strukturo posameznih zaslonov. Od tam naprej 
lahko aplikacija napreduje skozi različne faze evolucije (32).
2.2.3.1 Informacijska arhitektura
Informacijska arhitektura je način organiziranja vsebine in funkcij celotne aplikacije na 
tak način, da se lahko uporabnik hitro in enostavno znajde. V splotnem smislu upotteva 
razmerje med vsebino na različnih zaslonih ter organizacijo vsebine znotraj samega za-
slona (16).
Besedila, slike, video in avdio vsebine so lahko same po sebi odlične, ampak če jih upo-
rabnik težko doseže in v njih uživa, je aplikacija obsojena na propad. Torej, če želimo 
oblikovati popolno uporabnitko izkutnjo, moramo veliko razmitljati o tem, kako bomo 
organizirali informacije znotraj aplikaciji, da bo uporabniku prijazna in prijetna. Infor-
macijska arhitektura katere koli aplikacije ali spletne strani je v bistvu oris informacij v 
njej. Glavni cilj oblikovalca, ki se ukvarja z informacijsko arhitekturo, je, da naredi navi-
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gacijo po aplikaciji enostavno in intuitivno (33). Upottevati moramo, da je uporabnikov 
čas, ki ga preživi v aplikaciji, zelo pomemben. Informacije morajo biti hitro in enostavno 
dostopne. Če je proces iskanja informacij preveč zapleten in prepočasen, obstaja tveganje, 
da bo uporabnik zgubil interes. S tem ko zapusti aplikacijo ali spletno mesto, ga je težko 
pridobiti nazaj (34).
Med izdelavo informacijske arhitekture je priporočljivo, da se držimo dveh pravil:
• biti mora razumljiva in enostavna za uporabo,
• biti mora prilagodljiva, da vanjo lahko dodajamo nove funkcije prek posodobitev.
Ustvarjanje informacijske arhitekture za mobilne naprave se v marsičem razlikuje od tis-
te za namizne aplikacije ali spletne strani. Uporaba telefona je kvalitativno drugačna od 
uporabe računalnika, zato moramo poznati specifikacije naprave. V prvi vrsti je interak-
cija uporabnika s pametnim telefonom osnovana na dotikanju zaslona namesto klikov 
in bližnjic na tipkovnici. Zavedati se moramo tudi, da je zaslon manjti, zato se lahko nanj 
vstavi manj elementov. Poleg tega mobilna internetna povezava morda ni tako hita, zato 
je treba mobilne aplikacije optimizirati (33). Upottevati moramo tudi kontekst, v kate-
rem se bo uporabljala mobilna naprava. Ljudje uporabljajo svoje pametne telefone, npr. 
med hojo in med prevozom, zato moramo upottevati vse morebitne motnje s katerimi se 
uporabniki lahko srečajo. Vse te razlike zahtevajo, da pri oblikovanju informacijske arhi-
tekture razmitljamo, kako prikazati vsebino, da bo uporabnitka izkutnja najboljta (35).
2.2.3.2 Mrežna struktura 
Mrežna struktura se uporablja za razporejanje vsebin in funkcionalnosti na strani. Zaje-
ma predstavitev posamičnih zaslonov in nam omogoča lažjo predstavo o organizaciji ele-
mentov ter prepoznavanju in ločevanju informativnih ter interaktivnih podatkov. Upo-
rablja se v zgodnjem razvojnem procesu, z namenom, da se vzpostavi določena struktura. 
Predstavlja načrt aplikacije in prikazuje vse elemente na jasen in poenostavljen način (36).
Priporočeno je, da celotno strukturo načrtujemo v isti barvi, saj se s tem izognemo estet-
ski skutnjavi, ki se lahko pojavi med izdelavo. S tem se lahko osredotočimo na sam skelet 
in postavitev znotraj njega. Mrežna struktura lahko služi kot orodje za raziskovanje. Obli-
kovalcu omogoča, da hitro oceni različne primere navigacije ter interakcije in da se s tem 
izogne odvečnemu vlaganju časa v končno oblikovanje, ki morda ne bo deloval, ko bo apli-
kacija realizirana. Služi lahko tudi kot orodje za komuniciranje abstraktnih idej izbrani 
ciljni skupini. V zgodnjih fazah projekta je namreč priporočljivo predstaviti idejo aplika-
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cije potencialnim uporabnikom, pri čemer je treba pozornost osredotočiti na funkcional-
nost in se izogniti motnjam, ki jih prinata subjektivnost estetskih elementov. Struktura v 
tem primeru služi kot mehanizem za izvajanje začetnih ocen in mnenj. Izdelava mrežnih 
struktur v zgodnjih fazah oblikovanja pomeni prihranek denarja in časa. Omogoča eval-
vacijo navigacije in interakcije ter ustvarja temelje za vizualno oblikovanje (16).
Mreža je nevidna struktura, na kateri slonijo vsi vizualni elementi. Njena funkcija je, da 
vsak element vmesnika postavi na svoj prostor, organizira področja, ki bodo ostala praz-
na, ter tista, ki bodo zajemala vsebino. Dobro definirana mreža v aplikaciji ustvarja red in 
čistost, kar izboljta njeno uporabnost. V svoji najosnovnejti obliki je mreža sestavljena iz 
enostavnega modula; kvadrata določene velikosti, ki se uporablja kot temelj. Pri oblikova-
nju vmesnika je mreža predstavljena z vodilnimi črtami. Ko je zasnovana mreža končana, 
jo lahko zaznavamo kot vizualni ritem, ki elemente harmonično razporedi po zaslonu. 
Oblikovalci se morajo zavedati, da se vizualna percepcija razlikuje med različnimi posa-
mezniki. Dejavnika, kot sta starost in spol, močno vplivata na barvne preference, zato je 
analiza nate ciljne skupine nujna (16, 37).
2.2.3.3 Pisava
Razprava o izbiri črkovne vrste pri zasnovi aplikacije je osredotočena predvsem na pisa-
ve s serifi in linearne pisave. Pri majhni velikosti in nizki ločljivosti so bolj priporočljive 
čistejte in bolj odprte linearne pisave, medtem ko lahko za glavne naslove uporabimo tudi 
pisave s serifi, saj v tem primeru serifi ne predstavljajo ovire pri berljivosti. Čeprav mobil-
ni telefoni praviloma niso namenjeni daljtemu branju, je pri tem dobra čitljivost temeljni 
del oblikovanja. Zaradi tega je izbira primerne črkovne vrste lahko pomembnejta kot ka-
teri koli drugi vizualni element vmesnika (16).
Na splotno velja pravilo, da mora biti velikost pisave za mobilne aplikacije 16 px. Vse, kar 
je manjte od tega, lahko oteži berljivost, sploh pri slabovidnih uporabnikih, prav tako lah-
ko otežijo branje večje velikosti. Ker so mobilne naprave digitalni medij, imajo svoje zna-
čilnosti in nekatere omejitve, ki se razlikujejo od tradicionalnih tiskanih medijev. Zaslon 
ima velik vpliv na tipografsko obnatanje, saj je v mnogih primerih zelo majhen. Danes 
ima večina mobilnih naprav zaslone z dobro ločljivostjo, kar omogoča boljto berljivost in 
olajta odločitev o izbiri pisave. Vendar obstajajo tudi manj zmogljive mobilne naprave, s 
slabto ločljivostjo zaslonov, ki jih moramo prav tako upottevati. V teh primerih je izbi-
ra pisave precej težka naloga, ki ni omejena samo na izbiro črkovne družine in velikosti. 
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Manjti, kot je zaslon, večje so možnosti, da bo vsebina slabo prikazana. Pri digitalnih me-
dijih, kot npr. pametni telefoni ali tablični računalniki, je eden od pogojev za izbiro pri-
merne velikosti pisave razdalja uporabnika od zaslona. Mobilne telefone bralci običajno 
držijo bližje očesu kot pa tablične računalnike, kar omogoča mobilnim telefonom upora-
bo manjte pisave. Hkrati je pri pametnih telefonih prostor na zaslonu veliko bolj ome-
jen, zaradi česar je potrebno prilagoditi razmike med vrsticami in presledke med znaki 
tako, da čim bolj izkoristijo razpoložljiv prostor, brez da bi to vplivalo na slabto berljivost. 
Najmanjte velikosti se lahko razlikujejo glede na operacijski sistem, ločljivost zaslona in 
pisavo. V vsakem primeru je pri uporabi majhnih velikosti priporočljivo izbrati preproste 
črkovne vrste z dovolj velikim razmikom med znaki, vrsticami in robovi, da dosežemo 
vizualno ločevanje, ki omogoča enostavno branje (16, 38, 39). 
Tipografija je kot vizualni element in sestavni del vmesnika tudi predmet hierarhije. Ka-
dar je hierarhija pravilno zasnovana, pravilno usmeri pogled bralca v ključne informacije 
ter ga sistematično vodi po točkah, ki jih je oblikovalec zasnoval (40).
Njen pomen ni odvisen samo od funkcije, temveč tudi od informacij, ki jih vsebuje, ter 
položaja na zaslonu. Za določitev različnih ravni pomembnosti besedila, moramo poleg 
velikosti in barve upottevati tudi druge spremenljivke, kot so na primer različni rezi do-
ločene črkovne vrste (16).
Z upottevanjem zgornjih spremenljivk moramo glavno sporočilo predstavljeno v besedni 
obliki oblikovati tako, da ga bo mogoče najti v prvih sekundah interakcije z aplikacijo. Vsi 
elementi besedila morajo biti organizirani v skladu s tipografsko hierarhijo, tako da med 
brskanjem po zaslonu hitro razumemo kateri del nosi osrednje sporočilo in kateri del je 
manj pomemben. Prav tako je priporočljivo, da besedilo harmonično sovpada skupaj s 
ključnimi slikami na zaslonu (ilustracija, fotografija, itd.) (41).
Android, iOS in Windows Phone imajo svoje tipografske nastavitve in nabor sistemskih 
pisav. To ne pomeni, da jih mora oblikovalec nujno upottevati, toda z izbiro ene od raz-
položljivih možnosti se lahko povežemo z identiteto vsakega operacijskega sistema. V 
primeru Androida je bila družina droid sans zgodovinsko najpogosteje uporabljena. V 
najnovejtih različicah pa jo je zamenjala črkovna vrsta roboto, ki je posebej zasnovana za 
mobilne telefone visoke ločljivosti (16). Apple je z izdajo iOS 9 predstavil novo pisavo san 
francisco, ki je zamenjala helvetico neue (42). Vsi omenjeni operacijski sistemi omogočajo 
vključitev dodatnih pisav.
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2.2.3.4 Barve
Barvo v aplikacijah uporabljamo v naslovih, besedilih, gumbih, ozadjih in mnogih drugih 
elementih, ki sestavljajo vmesnik. V nekaterih primerih je povezana z identiteto (korpo-
racijska barva), v drugih pa se odziva na estetska merila in odločitve oblikovalca. Sama po 
sebi ne pomeni veliko. Pomen ji daje dosledna, zavestna in vsebinska uporaba v sistemu 
(16). Oblikovalci aplikacij pri izbiri barve v večini primerov sledijo najnovejtim smerem v 
oblikovanju aplikacij (43).
Da bi se uporabniki čim boljte počutili med uporabo aplikacije, je treba pri oblikovanju 
uporabnitkega vmesnika doseči barvno ravnovesje ali harmonijo. To pomen, da na har-
moničen način razvrstimo barve in s tem na učinkovit način pritegnemo pozornost upo-
rabnika. Harmonične barve prispevajo k dobremu prvemu vtisu (37). Razumevanje in de-
lovanje barv je v oblikovanju eno od bistvenih načel. Upottevanje kontrasta in harmonije 
je ključno za berljivost. Dobro je poznati tudi njihovo psiholotko ozadje, da izražajo pravo 
sporočilnost. Kljub temu da bi jo lahko po večini označili kot sekundarni element pri obli-
kovanju, pa ima veliko vlogo, saj mora služiti podkrepitvi zamisli in jih narediti te jasnejte 
in izrazitejte (44).
Barvo lahko uporabimo tudi za označevanje stavkov in besed, ki jih je mogoče klikniti 
(npr. spletne povezave). Pomembno je ohraniti vizualno doslednost, tako da uporabnik 
intuitivno in na prvi pogled ve, kateri so interaktivni tipografski elementi. Druga funkci-
ja barve v besedilu je, da vsebini dodeli hierarhijo. Informacije je mogoče poudariti ali po-
manjtati, odvisno od uporabljene barve. Na primer, vsebina določene ravni pomembnos-
ti, je lahko v besedilu označena z drugo barvo. Na enak način se lahko barva uporablja tudi 
za identifikacijo sekundarnih informacij z uporabo svetlejtih, manj izrazitih tonov (16).
Poznavanje barvnih kontrastov je ključno za vizualno zasnovo izdelka. Majhen barvni 
kontrast lahko res naredi vizualno zasnovo harmonično, vendar ni najprimernejti. Pri 
uporabljanju barv v besedilu je treba upottevati dejstvo, da lahko postavitev dveh barv z 
majhnim kontrastom ena poleg druge oteži branje. To te posebej velja za mobilne zaslone, 
kjer so uporabniki pogosto na napravah na prostem ali v svetlih mestih, ki povzročajo ble-
tčanje zaslona (45).
Temno ozadje lahko postane pri branju za oči naporno, zato je za aplikacije, kjer uporabni-
ka nagovarjamo k branju, priporočljivo ozadje prilagoditi in izbrati svetlejto barvo. Tem-
ne barve ozadja so lahko dobra izbira, kadar vsebina temelji na vizualnih elementih, kot 
so fotografije ali videoposnetki, saj pomaga pri poudarjanju vsebine (16).
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2.2.3.5 Ikone
V svetu aplikacij je prvi vtis omejen na dve vizualni komponenti: Ikono za zagon in za-
četno sliko, ki se bo pojavila, ko odpremo aplikacijo. Ti elementi bodo vidni pred vsem 
drugim, te preden bo aplikacija v uporabi. Zavedati se moramo njihovega pomena in biti 
pozorni na to, kako jih predstaviti, da bo aplikacija pritegnila pozornost (16, 47).
Ikone so preproste slike, ki se uporabljajo z namenom za sporočanje. Lahko so prepoznav-
ne in se jih je enostavno spomniti. Pri oblikovanju ikon morajo oblikovalci upottevati cilj-
ne uporabnike in hkrati tudi funkcije aplikacije in na podlagi teh informacij izbrati slog, 
ki najbolj sovpada z njimi. V digitalni dobi igra simbol ikone osrednjo vlogo pri prenosu 
sporočila med programsko opremo in uporabnikom. Zagonska ikona predstavljala apli-
kacijo v različnih trgovinah z aplikacijami, skupaj z zaslonskimi posnetki in promocijski-
mi besedili bo služila kot element prodaje, ki bo uporabnike privabila k prenosu. Ko je ta 
korak končan in je aplikacija nametčena, bo umetčena poleg ttevilnih drugih aplikacij, ki 
so v lasti uporabnika. Zato mora biti ikona za zagon prepoznavna in reprezentativna za 
aplikacijo. Mora se dovolj razlikovati od drugih, tudi tistih aplikacij s podobnimi funkci-
jami ter mora z vizualnimi karakteristikami sporočiti glaven cilj aplikacije. Enostavne, ne 
natlačene oblike so tiste, ki so najbolj učinkovite (16, 47).
Če aplikacija nima lepe in privlačne ikone, se ta lahko hitro izgubi v morju ostalih aplika-
cij. Pri analizi ikon aplikacije moramo nameniti pozornost na oblikovne elemente, kot so 
barva in oblika, ki nase prve privabijo pozornost uporabnika (48).
Še posebej moramo biti previdni pri izbiranju velikosti. Ikona se lahko v trgovini aplikacij 
zdi velika, vendar po namestitvi, na zaslonu postane veliko manjta. Pri oblikovanju je tre-
ba razmitljati o vseh možnostih dimenzij in po potrebi dodati ali zmanjtati detajle. Znot-
raj aplikacije so ikone manj izrazitega izgleda in imajo bolj funkcionalno vlogo. Ikone mo-
rajo biti dovolj jasne, da lahko razberemo njihovo funkcijo. To je te posebej pomembno 
takrat, ko zaradi omejitve prostora poleg ikone ni mogoče vključiti besedila. Takten slog 
je pri aplikacijah vedno bolj pogost. Interpretacija ikon je podvržena določeni stopnji su-
bjektivnosti, ki jo je potrebno odpraviti s pravilno uporabo. Vsak operacijski sistem ima, 
na primer ikone povezane z dejanji, kot so iskanje, shranjevanje in urejanje. Uporabnik je 
na taktne ikone že navajen in pozna njihov pomen, zato jih je treba uporabljati po pričako-
vanjih uporabnika in tako zagotoviti doslednost in izboljtanje uporabnosti (16).
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Prepoznali smo problem, da v spletnem okolju te ne obstaja grafično dovrteno ter enostav-
no zasnovano orodje, ki omogoča jasen pregled nad delom. Odločili smo se, da zasnujemo 
pregledno aplikacijo za vse posameznike, ki želijo voditi svoje projekte. V eksperimental-
nem delu smo se zato najprej osredotočili na obstoječe aplikacije za vodenje projektnega 
dela z namenom, da odkrijemo prednosti in pomanjkljivosti ter da najdemo izhoditča za 
oblikovanje lastne aplikacij. Analizirali smo, kaj aplikacije na trgu uporabniku nudijo, 
tako z vsebinskega stalitča kot tudi uporabnitke izkutnje. V drugem delu smo se osredo-
točili na prepoznavanje potreb potencialnih uporabnikov. Na podlagi analize obstoječih 
aplikacij, analize uporabnikov ter ugotovitev iz teoretičnega dela smo oblikovali izhodi-
tča za zasnovo lastne aplikacije za vodenje ter upravljanje projektov.
3.1 ANALIZA OBSTOJEČIH APLIKACIJ
Na trgu so danes ttevilne aplikacije za upravljanje projektov, zato zna biti izbira ustrezne 
težavna. Med seboj se razlikujejo predvsem po funkcionalnosti, nekatere so bolj komple-
ksne in omogočajo več možnosti uporabe kot druge. V sledečem poglavju smo izbrali pet 
aplikacij za projektno vodenje in jih s pomočjo izbranih kriterijev analizirali. Nat namen 
je bil ugotoviti prednosti in pomanjkljivosti, ki bi pomagale pri zasnovi lastne aplikacije. 
Kot primer analize smo vzeli raziskavo Halila Cicibasa, Omerja Unala ter Kadira Alpas-
lana Demirja z Inttituta za pomorske vede in inženiring v Istanbulu v Turčiji, ki so prav 
tako analizirali aplikacije za projektno vodenje glede na izbrane elemente (8).
Vsako izmed izbranih aplikacij smo vsebinsko predstavili in glede na vizualno zasnovo 
analizirali uporabnitko izkutnjo. Zanimala nas je enostavnost uporabe, preglednost, vi-
zualna privlačnost ter ali je aplikacija namenjena zgolj ekipnemu sodelovanju ali je prila-
gojena tudi posameznikom, ki projekte opravljajo individualno. Nato smo si za lažje pri-
merjanje zadali izvesti tekoče projekte v vseh brezplačnih različicah aplikacije. Razdelili 
smo jih na različne naloge in vsakemu izmed njih dodali svoje značilnosti. 
3 Eksperimentalni del
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Opredelili smo ključna merila, na podlagi katerih smo izvedli analizo: 
• prilaganje datotek, 
• samostojno delo,
• ekipno sodelovanje, 
• analiza podatkov,
• pregled nad zaslužki in strotki, 
• opomniki, 
• možnost beleženja časa, 
• uporabnitka izkutnja,
• estetska zasnova.
3.1.1 Asana
Asana je bila ustvarjena z namenom, da nadomesti uporabo elektronske potte za delovno 
komunikacijo in sodelovanje. Je aplikacija tako za manjte ekipe, ki se ukvarjajo z enostav-
nejtimi projekti, kot tudi za podjetja, ki morajo podrobno spremljati napredek komple-
ksnih projektov. Je brezplačna aplikacija za ekipe do petnajst članov. Za dodatne funk-
cionalnosti, kot so neomejene nadzorne plotče, napredno iskanje in poročanje, zasebne 
ekipe in projekti ter polja po meri, se lahko odločimo za plačljivo različico, ki vključuje 
mesečno naročnino. Na posameznem projektu je mogoč dostop do prilog, razprav, statu-
sov in nalog, ki so povezane z določenim projektom. Z namenom, da bi se izognili potrebi 
po nalaganju datotek na strežnik, orodje omogoča pripenjanje datotek. Določenemu pro-
jektu lahko torej priložimo priloge in vsi ljudje, vključeni v projekt, lahko dostopajo do 
njih. Znotraj projektov so mogoče tudi razprave, ki omogočajo skupinam, da se med seboj 
povezujejo z vpratanji in odgovori, kar privede do hitrejtega in lažjega komuniciranja. Po-
sebna funkcija so vodstva, ki omogočajo vsem članom skupine, da vidijo vodenje projekta, 
kdo je trenutno na čelu. Vse spremembe znotraj aplikacije so nemudoma zabeležene ter 
prek elektronske potte posredovane vsem članom. Za zagotovitev pravočasno opravljene-
ga dela, aplikacija omogoča uporabo opomnikov (49). 
Z vizualnega vidika lahko aplikacijo označimo kot estetsko zasnovano (priloga A, str. 67). 
Za reprezentacijo identitete so v samo podobo dodane tri barve, ki se pojavljajo samos-
tojno ali v harmoničnih barvnih prehodih. Uporabnitko izkutnjo naredijo barvito in 
razigrano. Koralna barva je uporabljena za ustvarjanje, modra za akcijo ter zelena za za-
ključevanje ukazov. Za glavne naslove je uporabljena egipčanska črkovna vrsta amasis, za 
besedilo pa linearna črkovna vrsta proxima nova. Ikona aplikacije je zgrajena iz treh kro-
gov, ki so ob enem del logotipa.
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3.1.2 Trello
Trello je aplikacija, ki za vodenje projektov uporablja metodo »kanban«. To pomeni, da so 
vse dejavnosti, povezane s projektom, prikazane vizualno na eni plotči, kar članom skupi-
ne omogoča, jasnejti pregled nad projekti, ki se izvajajo. Aplikacija je primerna tako za po-
sameznike, ki upravljajo osebne projekte, kot za organizacije, ki upravljajo več projektov 
in je vanje vključenih več ekip. Trello ponuja manj zahtevnim uporabnikom brezplačno 
različico, ki je v primerjavi z drugimi podobnimi aplikacijami precej obtirna ter plačlji-
vo za bolj zahtevne uporabnike. Kompatibilna je z vsemi napravami, ki imajo dostop do 
interneta, ne glede na velikost zaslona. Sistem vključuje ttevilne funkcije za organizira-
nje idej ter spremljanje napredka posameznega projekta. Na vsaki plotči lahko odpremo 
novo kartico, v kateri lahko ustvarimo različne sezname in prilagamo datoteke, opombe, 
besedila, fotografije in časovne roke. Z namenom, da poskrbimo za varovanje podatkov, 
aplikacija omogoča nastavitev dostopa do izbranih kartic tako članom ekipe kot tudi zu-
nanjim osebam, ki sodelujejo na projektu. Posebna funkcija je tudi ustvarjanje in poso-
dabljanje kartic prek elektronske potte, saj se ustvarjenemu projektu avtomatsko dodeli 
naslov (50).
Primarna barva aplikacije je modra, ki se pojavlja v desetih različnih odtenkih (priloga 
A, str. 68). Za bolj pregledno vodenje projektov najdemo tudi tiroko paleto drugih barv, 
vsako v desetih različnih odtenkih. Za ostale elemente vmesnika, kot so table in ozadja, 
je uporabljena siva. Uporabljena črkovna vrsta je helvetica neue. Ikona aplikacije je sesta-
vljena iz znaka logotipa in predstavlja kanbansko plotčo. Iz uporabnitkega stalitča bi 
lahko aplikacijo opredelili kot enostavno za uporabo, z grafičnega stalitča pa se nam zdi 
nedodelana in zaradi posameznih ikon znotraj aplikacije preveč igriva in posledično ne 
odraža profesionalnosti.
3.1.3 MeisterTask
Kljub navzven preprosti podobi aplikacija vključuje dodatne funkcije in možnost 
upravljanja kompleksnejtih projektov. Tako kot Trello je tudi MeiserTask zasnovan po 
metodi Kanban. Projekti so razvrtčeni glede na plotče, ki jih lahko prilagajamo glede na 
potrebe. Nanje lahko dodajamo kartice in vpisujemo sezname opravil, oznake, komentar-
je, datume in priloge. Kartice lahko enostavno razvrstimo v različne stolpce, skozi katere 
se premikamo med različnimi fazami dela. Posebna funkcija, ki je običajno ne srečamo v 
drugih podobnih aplikacijah, je gumb »Complete Task«. Ta je pozicioniran na vrh vsake 
kartice in po kliku prikaže koliko časa je bila posamezna kartica aktivna, kar nam pove, 
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koliko časa je poteklo od trenutka, ko smo nalogo vnesli, do takrat, ko smo nalogo opra-
vili. Poleg tega lahko v natih projektih za posamezno opravilo aktiviramo merilec časa, ki 
zapisuje dejanski čas izdelave. Kasneje ga lahko prevedemo v graf (51).
Aplikacija podpira kolaboracijo z drugimi osebami, ki jih lahko povabimo, da se pridruži-
jo natim projektom in jim po potrebi razdelimo naloge. Ob zagonu aplikacije smo najprej 
seznanjeni z vsemi opravili in nalogami, ki tisti dan zahtevajo nato pozornost.
Glavna ikona aplikacije je kljukica, ki je ob enem del logotipa (priloga A, str. 69). Vizual-
ni elementi niso konsistentni, ikone niso v istem slogu. Zaradi uporabe barvno nasičenih 
fotografij na ozadju zaslonov besedilo ne pride dovolj do izraza, kar vpliva na samo pre-
glednost. Primarna uporabljena barva je modra, znotraj aplikacije pa so nam na voljo tudi 
druge barve, ki označujejo posamezne odseke in pomenijo zamudo, zadrževanje ali navo-
dila. Uporabljena je brezserifna črkovna vrsta san francisco.
3.1.4 Todoist
Todoist je ena izmed vodilnih aplikacij za upravljanje z opravili. Ustvarjene naloge lahko 
razvrstimo v projekte, kjer lahko naredimo ločene sezname opravil. Pregled nad sezna-
mom opravil si lahko nastavimo na več različnih načinov, kot na primer na naloge, ki jih 
je treba opraviti danes, naloge, ki jim je rok že pretekel, ali pa na naloge, ki jih moramo 
opraviti v naslednjih sedmih dneh. Poleg tega nam funkcija povleči in spusti olajta delo s 
preurejanjem opravil. Posebnost aplikacije je vnos z uporabo tako imenovanega naravne-
ga jezika. Ko na primer nalogam določamo datumske roke, lahko namesto točno določe-
nih datumov enostavno vtipkamo lastne besede, kot so danes, čez en teden ali vsak pone-
deljek. Sistem besede prepozna in nalogam avtomatsko določi ustrezne datume. Ne glede 
na paket storitve, ki jo uporabljamo, aplikacija podpira sodelovanje, kar pomeni, da lahko 
na istem seznamu opravil dela več ljudi. Na voljo imamo brezplačno in plačljivo različico. 
Dodatne funkcije plačljive so opomniki, ki temeljijo na zaznavanju lokacije, možnost do-
dajanja nalog prek elektronske potte, omogočeno je dodajanje komentarjev ter nalaganje 
datotek v opravila, ki se delijo z drugimi člani ekip (52).
Aplikacija je zasnovana v zelo minimalističnem slogu in vsebuje samo ključne potrebne 
elemente, saj je dizajn osredotočen na samo vsebino (priloga A, str. 70). Ikone so enostav-
ne, ploskovne in enobarvne. Zaradi izčitčenosti med uporabo nimamo občutka preobre-
menjenosti s podatki in enostavno dostopamo do želenih vsebin. Primarna uporabljena 
barva je rdeča, za posamezne projekte lahko za lažji pregled uporabimo tudi druge barve. 
Za glavne naslove in besedila je uporabljena linearna črkovna vrsta graphik. Zagonska 
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ikona je sestavljena iz treh kljukic, ki lahko simbolizirajo načrt, akcijo ter rezultat. Upo-
rabnitki vmesnik lahko opredelimo kot preprost, funkcionalen in uporabniku prijazen. 
3.1.5 Wrike
Zaradi svoje fleksibilnosti, enostavnega vmesnika, bogatega nabora funkcij in različnih 
načinov razporeditve dela spada Wrike med vodilne aplikacije za upravljanje projek-
tov. Posameznik ali ekipa ima možnost pogleda vsebine v različnih oblikah, ki vsebu-
jejo sezname, interaktivne gantograme, preglednice in koledarje. Z uporabo aplikacije 
lahko ustvarimo sezname opravil in podopravil, ki jih je treba opraviti, ter jih dodelimo 
ustreznim ljudem. Vsakemu opravilu lahko dodamo te ttevilne druge podrobnosti, saj 
aplikacija ponuja različne oznake, prednostne ocene, roke, začetne datume, polje za opis 
ali komentiranje, integriran merilec časa ter možnost nalaganja datotek. Projekte lahko 
zasnujemo kot enostavne ali kompleksne, dodajanje novih informacij pa je zelo hitro ter 
enostavno (53). 
Aplikacija podpira funkcijo »povleci in spusti«, zato je preureditev opravil preprosta. Se-
zname lahko razvrtčamo v mape, naloge pa v prednostne razrede po potrebi natega dela. 
Mape z datotekami je mogoče podvojiti in vstaviti v druge projekte, spremeniti barvo, do-
deliti člane ekipe ali pa jih ohraniti kot zasebne. Na prilagodljivi plotči aplikacije imamo 
prikazane vse naloge in s tem jasen pregled nad časovno razporeditvijo. Poleg tega lahko 
opravila filtriramo gleda na katero koli lastnost ali pa jih spremenimo v koledarski razpo-
red z vsemi informacijami. 
Tako kot mnoge druge aplikacije za projektno vodenje, tudi Wrike predstavlja ikona s 
kljukico (priloga A, str. 71). Sam izgled aplikacije deluje zelo profesionalno, a ob enem 
hladno in monotono ter posledično ne pritegne dovolj pozornosti. Primarna uporabljena 
barva je zelena v kombinaciji z modro. Znotraj projektov lahko za označevanje in lažjo 
preglednost dodajamo te druge barve. Uporabljena je črkovna vrsta open sans.
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3.2 OPREDELITEV POTENCIALNIH UPORABNIKOV
Ideja o aplikaciji za vodenje projektov izhaja iz lastnih potreb in želja, zato smo za pri-
marno ciljno skupino izbrali grafične oblikovalce. Ker pa se s podobnim načinom dela 
srečujejo tudi drugi oblikovalci, fotografi, ilustratorji in mnogi drugi, smo ciljno skupino 
raztirili na vse, ki se v vsakdanjem življenju srečujejo s samostojnim projektnim delom in 
imajo v lasti pameten telefon. 
Starostno smo potencialne uporabnike v splotnem omejili od 26–35 let. Spodnja meja 
predstavlja mlade, ki iz ttudijskega obdobja vstopajo na trg dela ter se začnejo spoznavati 
s projektnim delom. V določeno starostno skupino so zajeti vsi posamezniki, ki so polni 
zagona, željni novih znanj in izkuten. Posledično zaradi pomanjkanja časa potrebujejo 
pripomoček za boljto organizacijo, ki omogoča enostaven in hiter pregled nad doseda-
njim delom, opomnite itd. Med svojim delom so mobilni, zato je uporaba aplikacije na 
pametnem telefonu toliko bolj zaželena. 
Glede na geografsko lokacijo potencialnih uporabnikov nismo določili. Zaradi možnos-
ti realizacije projekta v prihodnosti smo aplikacijo zasnovali v angletkem jeziku in s tem 
pustili odprto možnost za doseg globalnega trga.
3.2.1 Analiza potencialnih uporabnikov
Pred načrtovanjem aplikacije smo se odločili narediti analizo potencialnih uporabnikov s 
pomočjo enostavnega vpratalnika, s katerim smo pričeli z zbiranjem podatkov in mitljenj 
o pripomočkih za organiziranost. Želeli smo pridobiti pomembne informacije, ki bi jih 
lahko uporabili pri zasnovi aplikacije in bi se s tem približali uporabnikovim željam, po-
trebam in pričakovanjem. Za izdelavo anketnega vpratalnika smo uporabili spletno orod-
je 1ka, nekaj anket pa smo tudi natisnili. V raziskavo smo vključili trideset anketirancev. 
Vpratalnik smo zasnovali na podlagi vpratanj zaprtega tipa z vnaprej ponujenimi mož-
nimi odgovori. Poleg smo dodali dodatna vpratanja, kjer smo pustili prostor za izražanje 
lastnega mnenja (priloga B, str. 72).
V prvem delu smo želeli ugotoviti, kakten odnos imajo do dela oblikovalci ter drugi po-
tencialni uporabniki, katerih posel temelji na projektnem delu. Zanimalo nas je, kakten 
pregled imajo nad svojim dosedanjim delom in s tem nadzor nad razmerjem časa izdelave 
projekta in zaslužki ter strotki, ki nastanejo med realizacijo. Prav tako nas je zanimalo, če 
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že imajo izkutnje z orodji oziroma aplikacijami za vodenje projektov. Če imajo izkutnje, bi 
to za nas pomenilo, da obstaja želja po organiziranosti pri projektnem delu, saj so potenci-
alni oblikovalci že iskali podoben pripomoček. V primeru pritrdilnega odgovora smo zas-
tavili podvpratanje, katero orodje, saj smo želeli izvedeti, ali gre za programsko opremo 
ali preprosto aplikacijo za vsakodnevno uporabo ter kaktne prednosti in pomanjkljivosti 
so med uporabo zaznali.
V drugem delu vpratalnika smo se osredotočili na vsebinski del aplikacij za vodenje pro-
jektov. Opredelili smo sedem glavnih funkcij, ki jih navadno zajemajo podobne aplikacije. 
Mednje smo vključili možnost beleženja strotkov, ki nastanejo med izdelavo projekta, be-
leženje zaslužkov in s tem pregled nad financami, možnost dodajanja izvajalcev k določe-
nemu projektu, ustvarjanje baze naročnikov, vključitev opomnikov, sploten pregled nad 
končanimi projekti ter možnost sledenja časa med realizacijo projekta. Anketirance smo 
pozvali, da jih glede na njihove potrebe razvrstijo po pomembnosti od ena do sedem, kjer 
je ena najbolj zaželena funkcija ter sedem najmanj. Opisano vpratanje nam poleg vsebin-
skega pomena ponuja odgovor tudi na samo informacijsko arhitekturo aplikacije. Poma-
ga nam pri razvrstitvi in izpostavljenosti funkcij v taktnem smislu, da lahko uporabniki 
do njih lažje in hitreje dostopajo znotraj menija.
Z zadnjim vpratanjem smo anketirance pozvali, da te sami predlagajo, kaktno uporabno 
funkcijo ali možnost aplikacije, ki je nismo zajeli v prejtnjem vpratanju in bi se je želeli 
posluževati pri vodenju lastnih projektov.
3.3 ZASNOVA APLIKACIJE ZA VODENJE PROJEKTOV 
Zaradi potrebe po bolj organiziranem delu smo se odločili za zasnovo mobilne aplikacije 
za vodenje projektov. Na trgu obstaja mnogo mobilnih naprav, od katerih ima vsaka raz-
lične značilnosti, ki jih določi proizvajalec. Pri oblikovanju moramo poznati informacije 
v povezani s kakovostjo zaslona, saj bodo te vplivale na načrtovanje vmesnika in kasne-
je na slike, ki jih je treba pripraviti za razvijalca. V primerjavi z ostalimi proizvajalci ima 
podjetje Apple med seboj bolj poenotene dimenzije zaslonov, zato smo za predstavitev vi-
zualne zasnove aplikacije izbrali iPhone X, katerega zaslon je velikosti 1125 × 2436 slikov-
nih točk, 458 ppi. Izris smo načrtovali v programih Adobe Illustrator in Adobe Indesign.
Prvi korak pri zasnovi lastne aplikacije je bila združitev rezultatov analize obstoječih apli-
kacij ter rezultatov ankete, ki smo jo izvedli. Na podlagi zaključkov in spoznanj smo opre-
delili ključna izhoditča in pričeli z načrtovanjem.
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Načrtovalni del aplikacije smo pričeli z zasnovo informacijske arhitekture. Želeli smo 
ustvariti hierarhično strukturo in podatke strukturirati na način, da bi uporabnik do njih 
čim bolj enostavno dostopal. Določeno vsebino smo skutali na čim bolj logičen način po-
razdeliti po posameznih zaslonih. Upottevali smo ključni pravili glede razumljivosti in 
enostavnosti uporabe ter prilagodljivosti, v primeru naknadnega posodabljanja in doda-
janja informacij. S skiciranjem na papir smo iskali najboljte možne retitve in sproti izlo-
čevali manj primerne, dokler nismo pritli do želenega rezultata. Za lažjo preglednost smo 
informacijsko arhitekturo vektorsko izrisali v programu Adobe Illustrator (slika 5).
Slika 5: Zasnova informacijske arhitekture
klienti
klient
portfolioprojekti časovnica
projekt
statistike
začetni zaslon registracija meni
portfolio statistike
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Drugi korak v procesu načrtovanje je bil izris žičnih modelov aplikacije. Opredelili smo 
velikost zaslona, ustvarili mrežo, ki služi kot modul pri zasnovi vseh zaslonov (slika 6) in 
pričeli s strukturiranjem informacij za vsak zaslon posebej. Šest glavnih sklopov, ki smo 
jih določili v vsebinskem delu aplikacije, smo skutali umestili na prvi zaslon , ki se pojavi 
po registraciji. S tem smo uporabniku ob vstopu v aplikacijo v meniju ponudili enostavno 
možnost izbire in preklapljanja med različnimi področji, ki ga v trenutku uporabe zani-
majo. Vsi nadaljnji zasloni so zasnovani na podlagi izdelane mreže in določenih tehničnih 
pravil, ki jih izbran telefon nudi. Nat namen je bil ustvariti dobro definirano mrežo in s 
tem na zaslonih poseči red in preglednost, saj sta ključna za dobro uporabnitko izkutnjo.
Po zasnovani informacijski arhitekturi in mrežni strukturi smo se osredotočili na vi-
zualno zasnovo. Določili smo slog in pričeli z oblikovanjem. Zasnovali smo barvno ska-
lo, izbrali primerno črkovno vrsto in nato izdelali logotip. Z omenjenimi elementi smo 
grafično dodelali vsak zaslon posebej. Za zagotovitev pravilne berljivosti smo testirali 
posamezne zaslone na mobilnem telefonu. Zanatanje izključno na specifikacije je lahko 
namreč varljivo, zato nam testiranje v realnem okolju omogoča najboljte prilagoditve in 
popravke za izbiro ustreznih velikosti.
Slika 6: Zasnova žičnih modelov
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4.1 UGOTOVITVE NA PODLAGI ANALIZE OBSTOJEČIH APLIKACIJ
S preizkutanjem vodenja projektov v izbranih aplikacijah s pomočjo zastavljenih meril 
smo ugotovili, kaj aplikacije na trgu ponujajo ter kaktne so njihove prednosti in pomanj-
kljivosti (preglednica 1).
Kot najboljta se je izkazala aplikacija Asana, saj ima izredno dovrten sistem sledljivosti 
projektov. Jasno je videti, katere naloge so opravljene ter katere je treba te dokončati. Z 
enostavnimi premiki lahko razvrstimo projekte po poljubnem vrstnem redu, kar omo-
goča lažje določanje prioritet. Kot prednost lahko izpostavimo intuitivno iskanje, kar po-
meni, da lahko z vnosom ključnih besed z lahkoto najdemo pretekle projekte. Vsi projekti 
so arhivirani in se ne izbritejo. Navigacija znotraj aplikacije lahko postane zapletena, ko je 
treba preskakovati med različnimi nalogami. Zaznati je, da je aplikacija zasnovana za več-
ja podjetja z daljtimi projekti, ki zahtevajo več povratnih informacij in ukrepov uporab-
nikov. Prav tako nima integrirane možnosti za sledenje časa. Težko jo je resnično obvla-
dati brez pomoči na spletu ali videoposnetkov. Orodje sicer ponuja pripenjanje datotek, 
vendar ne omogoča jasnega pregleda nad vsemi datotekami. Belina posameznih zaslonov 
omogoča lažje osredotočanje na vsebino.
Aplikacija Trello ima v primerjavi z ostalimi zelo obsežno brezplačno različico. Vmesnik 
je preprost in enostaven za uporabo, čeprav se kanbanska metoda vodenja projektov pri 
aplikaciji zaradi majhnega zaslona ni izkazala kot najbolj primerna. Delovni prostor je z 
možnostjo spreminjanja ozadja, premikanja posameznih plotčic, razvrtčanje seznamov 
zelo prilagodljiv. Pripenjanje datotek je enostavno, čeprav aplikacija ne nudi možnosti 
pregleda nad vsemi pripetimi datotekami. Ugotovili smo tudi, da aplikacija nima mož-
nosti razvrtčanja projektov prioritetno glede na datum zaključka oziroma oddajo, ter ne 
nudi časovnega sledenja, beleženja strotkov in zaslužkov.
4 Rezultati in razprava
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Tudi Meistertaskova brezplačna različica ponuja kar nekaj možnosti. Ima dobro integri-
ran koledar, določeni roki so jasno razvidni. Aplikacija v primerjavi z ostalimi ni preveč 
zapletena za uporabo in hkrati ponuja obilo različnih funkcij, brez da bi pomoč iskali na 
spletu. Ni mogoče izvoziti poročil in statistike. Za vsako nalogo je mogoče beleženje časa, 
saj ima integrirano ttoparico.
Todoist s svojo minimalistično zasnovo nudi uporabniku odlično uporabnitko izkutnjo. 
Želene funkcije lahko zaradi preglednosti hitro najdemo. Ustvarjanje in kategoriziranje 
novih projektov je enostavno, prav tako razporejanje nalog. Za veliko prednost se je iz-
kazala možnost spremembe zaslona v nočni način. Brezplačna različica uporabniku žal 
ne nudi vseh osnovnih funkcij, kot so opomniki ter možnost nalaganja datotek. Pomanj-
kljivost smo zaznali tudi v nepreglednem koledarju, ko želimo pregled nad opravili čez 
celoten teden ali mesec.
Wrike nam omogoča dober pregled nad napredkom projekta in nad koledarjem, kjer so 
jasno razvidne naloge, ki jih je treba opraviti do določenega dneva, tedna ali meseca. Mo-
bilna aplikacija nima vseh naprednih funkcij, ki jih ponuja namizna različica. Razvidno 
je, da je bila zasnovana za večje ekipe oziroma za uporabo v podjetjih, saj ima veliko funk-
cij, ki jih posameznik ne potrebuje, in s tem oteži iskanje. Bolj primerna je za upravljanje 
večjih in daljtih projektov z veliko sodelujočimi. Brezplačna različica prav tako ne ponuja 
možnosti sledenja časa.
Z analizo in preizkutanjem projektnega dela na izbranih aplikacijah smo ugotovili, da so 
brezplačne različice v primerjavi s plačljivimi zelo okrnjene (preglednica 1). Onemogoče-
na je uporaba ttevilnih ključnih funkcij in pogoste so tudi omejitve glede ttevila projek-
tov, ki jih na aplikacijah lahko izvajamo. Vse aplikacije omogočajo tako samostojno delo 
kot tudi ekipno sodelovanje, vendar moramo poudariti, da so bile v osnovi zasnovane za 
ekipno delo in posameznikom niso prilagojene tako, kot bi lahko bile. Imajo namreč tte-
vilne funkcije, ki za samostojno delo niso uporabne, in s tem otežijo ter upočasnijo upora-
bo aplikacije. Zaznali smo tudi, da izbrane aplikacije v osnovi niso bile narejene za mobil-
ne telefone, saj te uporabniku ne nudijo iste uporabnitke izkutnje kot namizne aplikacije.
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Preglednica 1: Rezultati testiranja obstoječih aplikacij
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4.2 REZULTATI ANKETE
V anketnem vpratalniku je sodelovalo 31 oseb, od tega 17 motkih in 14 žensk. 77 odstot-
kov anketirancev je starih med 26 in 35 let in spadajo v nato primarno ciljno skupino. 
Ostalih 16 odstotkov je starejtih od 35 let, 6 odstotkov pa mlajtih od 26 let. 
Na vpratanje, kako bi opredelili pregled nad svojim dosedanjim delom ter razmerjem 
med časom izdelave projekta ter zaslužki in strotki, je 74 odstotkov anketirancev odgovo-
rilo, da imajo delen nadzor. 10 odstotkov je prepričanih, da imajo popoln nadzor, medtem 
ko je ostalih 16 odstotkov brez nadzora.
Glede smiselnosti uporabe pripomočka za vodenje projektov je pritrdilno odgovorilo kar 
97 odstotkov anketirancev, samo eden je mnenja, da pripomočka ne potrebuje.
61 odstotkov anketirancev te nima izkutenj z orodji oziroma aplikacijami za vodenje pro-
jektov. Ostalih 39 odstotkov, ki že ima izkutnje, smo dodatno povpratali, katere pripo-
močke so že preizkusili, ter katere prednosti in pomanjkljivosti so zaznali. Med odgovori 
se je trikrat pojavila Asana. Kot prednost je bila izpostavljena privlačna vizualna podoba 
ter preglednost, kot minus pa preveč funkcij in s tem otežena uporaba ter nezmožnost 
pregleda nad svojim portfolijem. Navedena je bila tudi aplikacija Trello, kjer je bila prav 
tako izpostavljena enostavna uporaba in jasen pregled nad različnimi dejavnostmi in fa-
zami projekta. Kot pomanjkljivost so uporabniki navedli, da lahko pri ekipnem delu nas-
tane zmeda, če se znotraj projekta ne držijo vsi istega načina izpolnjevanja ter da aplikacija 
ne nudi sledenja časa. Ostali navedeni pripomočki so te: Track, Teamwork, Evernote, Jira 
ter Exel. Prednosti so uporabniki natli v samostojnem prilagajanju podatkov in različnih 
prikazov, sledenje procesu in popravkom ter zmožnost povezovanja z drugimi programi. 
Pomanjkljivosti so natli v vizualni neprivlačnosti, slabi preglednosti, kompleksnosti, ter 
nezmožnosti prikaza analiz.
V četrtem vpratanju smo anketirance pozvali, da po pomembnosti razvrstijo določene 
funkcije. Na prvo mesto so uvrstili možnost sledenja časa, na drugo pregled nad konča-
nimi projekti, kot tretje beleženje strotkov, nato beleženje zaslužkov, opomnike, ekipno 
sodelovanje in kot zadnje kontakte naročnikov.
Pri zadnjem vpratanju so lahko anketiranci sami predlagali funkcijo, ki bi jo želeli v apli-
kaciji za vodenje projektov. Pokazala se je želja po možnosti pregleda portfolija brez inter-
netne povezave, enostavno urejanje časovnic, jasen pregled za vsak projekt posebej, vpis 
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predvidenega časa in zaslužka za realizacijo, pregled nad preteklimi projekti za vsakega 
naročnika posebej, avtomatsko settevanje ur za tekoči mesec glede na posamezne projek-
te in opomniki, ko se bliža prekoračitev ur oziroma proračuna. 
 4.2.1 Ugotovitve na podlagi analize potencialnih uporabnikov
Na podlagi rezultatov zastavljenega vpratalnika smo pritli do sledečih ugotovitev:
• med oblikovalci in ostalimi ljudmi, ki se v vsakdanjem življenju srečujejo s samostoj-
nim projektnim delom, obstaja želja po večji organiziranosti;
• velik odstotek oblikovalcev že pozna določene pripomočke za pomoč pri vodenju 
projektov, kar pomeni, da obstaja zanimanje za tovrstne aplikacije;
• estetska vrednost je za izbrano ciljno skupino zelo pomembna; 
• zaradi opaznega odklona pri razvrtčanju funkcij po pomembnosti lahko sklepamo, 
da se potrebe posameznikov razlikujejo, na kar moramo biti pozorni pri zasnovi glav-
nega menija v aplikaciji.
4.3 REZULTATI ZASNOVANE APLIKACIJE
 
Aplikacijo smo poimenovali Plant. Izdelan logotip je sestavljen iz besede plan in črke t, ki 
je zasnovana iz znaka + (slika 7). Gre torej za dvojni pomen, kar potencialnega uporabnika 
sili k razmitljanju in ustvarjanju smiselne povezave med imenom znamke in storitvijo. 
Dvom lahko hitro reti dodan slogan Let your projects grow, ki uporabnika nagovarja, da 
lahko s pomočjo izbrane aplikacije razvija svoje projekte. Plus iz logotipa je primarni ele-
ment aplikacije, ki se pojavi skoraj na vseh zaslonih. Uporablja se za dodajanje, ob enem pa 
predstavlja rast, povezovanje, pozitivno oz. dobro stran in dobiček. 
Slika 7: Logotip aplikacije
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Hierarhija in enostavnost sta bili nate glavno vodilo ves čas načrtovanja. V aplikacijo smo 
želeli vključiti samo bistvene elemente in z manj informacijami povedati več, z name-
nom, da ustvarimo dobro uporabnitko izkutnjo. 
Tako kot pri vsebinskem konceptu smo se tudi pri oblikovalskem odločili za minimalisti-
čen pristop, ki je čist, svež in brezčasen. Vključili smo le nujno potrebno, da se sporočilo 
prenata. Zasnovana mreža nam je omogočila strukturirati podatke in ustvarjati dosle-
dnost, sorazmernost, ritem in harmonijo na vseh straneh in podstraneh aplikacije. Zaradi 
minimalističnega pristopa v oblikovanju in podajanja samo ključnih informacij ter jasne 
tipografske hierarhije je navigacija po aplikaciji hitra, enostavna in ob enem funkcionalna.
4.3.1 Barvna skala
Primarno barvno skalo smo zasnovali po principu minimalističnih modelov, ki vključu-
jejo veliko belega in črnega. Črna je po definiciji nevtralna barva, ki skupaj z belo tvori naj-
močnejti kontrast. Pomaga organizirati informacije, vzpostaviti hierarhijo ter prikazati, 
kateri deli so najpomembnejti. Kljub temu da črna barva deluje vizualno težko, je sposob-
na na učinkovit način usmerjati in prenatati komunikacijo.
Čeprav sta bela in črna barva glavni vodili minimalističnega pristopa, pa to ne pomeni, da 
ne moremo vključiti druge barve. Odločili smo se, da za označevalne ter podporne likovne 
elemente dodamo zeleno barvo (slika 7), ki se ob enem vsebinsko poveže z imenom apli-
kacije. Zelena je barva ravnotežja in harmonije, ki simbolizira rast, zanesljivost in umirje-
nost. Z namenom, da v enostavno barvno paleto vnesemo dinamiko, smo se pri snovanju 
igrali z različnimi transparencami zelene barve. Za zelo uporabno se je to izkazalo pri sno-
vanju grafov, kjer smo tako lahko dodali več podatkov na isti zaslon.
Slika 8: Izbrana barva s stopnjami transparence
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4.3.2 Tipografija
Želeli smo, da pisava ustreza zastavljenim slogovnim parametrom ter ob enem izraža es-
tetiko. Glede na to, da v zasnovi aplikacije ni vključenih ilustracij ali fotografij, je izbrana 
črkovna vrsta primaren element celotnega dizajna aplikacije. Poleg sporočilnosti, ki jo 
nosi, predstavlja tudi glavno vizualno komunikacijo z uporabnikom.
Odločili smo se za aktiv grotesk, ki je sodobna interpretacija linearnih pisav. Slednje so 
priljubljene predvsem zaradi svoje nevtralnosti, modernega občutka in resnosti, ki jo 
izražajo. So vsestranske pisave, ki jih je mogoče uporabiti za tirok spekter kontekstov in 
medijev. 
Aktiv grotesk je torej linearna črkovna vrsta, razvita v priznanem studiu Dalton Maag v 
Londonu. Pisava zavzema verodostojno, vendar nevtralno stalitče in vsakemu sporočilu 
daje dovolj podpore, ne da bi ga prevzela. Gre za prilagodljivo in raznovrstno družino pi-
sav, ki je na voljo v 24 različicah, vse od ultra tanke do ekstra krepke (slika 8). To omogoča 
ustvarjanje privlačnejtih kompozicij in preglednejte razvrtčanje informacij glede na po-
membnost.
Slika 9: Črkovna družina aktiv grotesk 
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4.3.3 Oblikovne rešitve
Aplikacijo Plant v trgovini App Store predstavlja zelena ikona s plusom, ki je ob enem se-
stavni del logotipa (slika 10). Poleg so prikazani zasloni, ki jih aplikacija vsebuje ter kratka 
vsebinska predstavitev.
Ob kliku na ikono aplikacije se pojavi vstopni zaslon z logotipom in sloganom (slika 11). 
Takoj za tem pa se mora uporabnik ob prvi uporabi po namestitvi aplikacije najprej regi-
strirati (slika 12). Vpisati moramo želeno uporabnitko ime, elektronski naslov, geslo ter 
sprejeti pogoje uporabe. Na elektronski naslov nato prejme sporočilo, kjer moramo regi-
stracijo potrditi. Po potrditvi lahko prične z uporabo. Prikaže se glavni meni, sestavljen iz 
petih poglavij: projekti, časovnica, klienti, portfolio in statistike (slika 13). Poleg logotipa 
se v zgornjem desnem kotu nahajajo tri črtice, ki peljejo do uporabnitkih nastavitev. 
S klikom na prvo področje se odpre zaslon z obstoječimi projekti (slika 14). S klikom na 
znak plus lahko uporabnik po želji doda nov projekt ali zbira med že obstoječimi, ki so 
razvrtčeni glede na datum oddaje. S klikom na obstoječi projektih se odpre nov zaslon s 
podrobnostmi (slika 15). Vsebuje ime projekta, ime naročnika, datum oddaje, posamezne 
naloge, ki jih je oblikovalec prejel, možnost vpisovanja strotkov in zaslužkov ter prilaga-
nje datotek. S klikom na znakec ttoparice pričnemo ob posamezni nalogi meriti čas. S kli-
kom na zeleni krogec poleg imena projekta pozicioniramo projekt na časovnico in s tem 
aktiviramo opomnike. 
S klikom na področje časovnica v meniju se nam odre zaslon z vertikalno črto, na kateri 
so pozicionirani datumi (slika 16). Zeleno označeni krogi predstavljajo opomnike. Z drse-
njem prsta po zaslonu navzdol ali navzgor se premikamo po časovnici naprej in nazaj. Na 
dnu zaslona je za predstavo izpisan mesec, v katerem se nahajamo. 
V kategoriji naročniki lahko imamo shranjene kontakte strank in pregled nad projekti v 
povezavi z njim (slika 17). S klikom na znak plus dodajamo nove naročnike.
Kot četrti se v meniju nahaja portfolio. S klikom nanj se prikaže zaslon z galerijo slik, ki 
smo jih dodali kot priponko pri posameznem projektu (slika 18). Slike v galeriji so razvr-
tčene glede na datum dodajanja, posamezne naročnike ali pa so slike združene glede na že-
ljeno vsebino. S klikom na posamezno sliko se nam prikaže nov zaslon z imenom projekta 
in informacijami ter vsemi slikami, ki smo jih naknadno dodali (slika 19). 
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Statistike so zadnje področje, ki jih najdemo znotraj začetnega menija. Izpostavili smo dve 
ključni: pogled razmerja med časom izdelave projekta ter zaslužkom (slika 20). S klika-
njem po grafu se nam izpisujejo vrednosti, ki nas zanimajo, glede na želen datum (slika 
21). Z drsenjem prsta levo in desno po zaslonu premikamo graf glede na datum. Drugi 
graf je zasnovan v obliki kroga in predstavlja zaslužek (slika 22). Nad njim lahko izbiramo 
različna časovna obdoba. Od prikazu zaslona je vrednost nastavljena na trenuten zaslu-
žek (slika 23). Z drsenjem prsta po krožnici nazaj lahko vidimo zaslužek glede na preteklo 
obdobje.
Ker oblikovalsko delo temelji na delu na računalniku in so pri tem oblikovalci pogosto v 
temnejtih prostorih, smo v aplikaciji zasnovali nočni način (slika 24). Primarno belo bar-
vo zamenja črna, pomembne informacije pa ostajajo v izbrani zeleni barvi (slika 25). Noč-
ni način se nahaja pod ikono menija na osnovni strani aplikacije, tako da lahko uporabnik 
enostavno preklaplja med želenima načinoma. 
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Slika 10: Prikaz aplikacije v trgovini App Store
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Slika 11: Zagon aplikacije 
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Slika 12: Registracija novega uporabnika
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Slika 13: Vstopni meni v aplikaciji
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Slika 14: Zaslon s projekti
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Slika 15: Izbran posamičen projekt
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Slika 16: Časovnica z opomnikom
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Slika 17: Seznam kontaktov ter zaslon z izbranim kontaktom
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Slika 18: Portfolio
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Slika 19: Izbran projekt v portfoliju
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Slika 20: Analiza porabljenega časa
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Slika 21: Analiza porabljenega časa v primerjavi z zaslužkom
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Slika 22: Analiza letnega zaslužka ob pričetku leta
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Slika 23: Analiza letnega zaslužka po petih mesecih
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Slika 24: Nočni način aplikacije
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Slika 25: Časovnica v nočnem načinu
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V poslovnem svetu se neprestano srečujemo s projekti, ki morajo biti za zadovoljstvo na-
ročnikov dobro načrtovani in izpeljani v določenih časovnih rokih. V magistrskem delu 
smo ustvarili vizualno zasnovo aplikacije, ki bo ob realizaciji uporabnikom nudila učin-
kovito pomoč pri vodenju projektnega dela.
Pred samim načrtovanjem smo testirali že obstoječe aplikacije, ter analizirali želje po-
tencialnih uporabnikov. Z analizo že obstoječih orodij smo ugotovili, da so brezplačne 
različice ponujenih aplikacij na trgu zelo okrnjene. Vsebujejo predvsem funkcije, ki so za 
izbrano ciljno skupino manj uporabne, ob enem pa zaradi nasičenosti informacij na za-
slonu otežijo iskanje znotraj aplikacije. Razvidno je, da so bile v osnovi zasnovane za večje 
skupine ljudi oziroma organizacije, ki skupaj delajo na projektih in ne za posameznike. 
S testiranjem aplikacij smo spoznali, da je strukturiranje vsebine ključnega pomena za 
učinkovito uporabnitko izkutnjo.
Anketiranje izbrane ciljne skupine je podalo jasne rezultate kaj uporabniki od aplikacije 
pričakujejo. Z analizo potencialnih uporabnikov smo ugotovili, da je prisotna želja po or-
ganiziranem delu in da so uporabniki pripravljeni poseči po pripomočkih. Za izbrano cilj-
no skupino je estetsko oblikovanje izredno pomembno in vpliva na odločitev glede preno-
sa in uporabe aplikacije. Z načrtovanjem smo uspeli ustvariti estetsko in minimalistično 
zasnovan izdelek, ki bo ob realizaciji pripomogel k lažjemu upravljanju in posledično tudi 
pogostejtemu uporabljanju. Za popolno uporabnitko izkutnjo je bilo ključno načrtovanje 
enostavne navigacije, strukturiranje informacij po posameznih zaslonih ter vzpostavlja-
nje hierarhije informacij znotraj posameznih zaslonov. 
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7 Priloge
Priloga A: Slike analiziranih aplikacij
Slika 26: Vpis v aplikacijo Asana, dodajanje novega projekta, zaslon s projekti ter ikona
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Slika 27: Vpis v aplikacijo Trello, dodajanje novega projekta, zaslon s projekti ter ikona
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Slika 28: Vpis v aplikacijo MeisterTask, dodajanje novega projekta, zaslon s projekti ter ikona
70
Slika 29: Vpis v aplikacijo Todoist, dodajanje novega projekta, zaslon s projekti ter ikona
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Slika 30: Vpis v aplikacijo Wrike, dodajanje novega projekta, zaslon s projekti ter ikona
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Priloga B: Vprašalnik
Pozdravljen/a oblikovalec/ka. Za magistrsko nalogo razvijamo vizualno zasnovo aplikacije za lažje in 
preglednejte vodenje projektnega dela. Prosili bi vas, da si vzamete nekaj minut in odgovorite na zastavljena 
vpratanja.
Spol:                                                                                       Starost:
Poklic:
Kako bi opredelili pregled nad svojim dosedanjim delom (razmerje med časom izdelave projekta 
ter zaslužki, strotki, ...)?
Imam popoln nadzor                                       Imam delen nadzor                                       Nimam nadzora
Se vam zdi smiselna uporaba pripomočka za vodenje projektov?
Že imate izkutnje z orodji/aplikacijami za vodenje projektov? 
Če DA, katerimi ter kaktne so njihove prednosti in pomanjkljivosti?
Orodje:
Prednosti:                                                                                                         Pomanjkljivosti:
Razvrstite sledeče funkcije po vrstnem redu od 1 do 7 (1 najbolj pomembno, 7 najmanj).
beleženje strotkov
beleženje zaslužkov
ekipno sodelovanje
kontakti naročnikov
opomniki
pregled nad končanimi projekti
sledenje časa
Imate v mislih kaktno posebno funkcijo, ki bi jo želeli v aplikaciji za vodenje projektov?
M
DA
DA
NE
NE
18–25 18–25Ž
